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Abstract

Prokopovd, V. The innovation of project management workflow. Diploma thesis.
Brno: Mendel University, 2016.

This thesis deals with analysis of project management process in middle-sized
company. The process is modeled using of BPMN 2.0. Based on these models are
proposed innovations. The part of innovations is the implementation of agile
methods Scrum and implementation of web application for the project team sup-
port. According to the analysis and the requirements specification are created Use
case diagrams. The structure and behavior of the application is modeled by IFML
diagrams using WebRation tool. The application is implemented using language
PHP and Nette Framework, using MySQL database server.

Keywords

Project management, agile methods, Scrum, BPMN, WebRatio, [FML, PHP, Nette
Framework, MySQL.

Abstrakt

Prokopovad, V. Inovace workflow pro rizeni projektti. Diplomova prace. Brno: Men-
delova univerzita v Brnég, 2016.

Diplomova prace se zabyva problematikou projektového rizeni ve stiedné velké
firmé. Na zakladé analyzy procesu a jeho modelovani pomoci notace BPMN 2.0,
jsou navrzeny inovacni opatfeni. Soucasti inovaci je nasazeni agilni metodiky
Scrum a tvorba webové aplikace pro podporu projektového rizeni. Dle specifikace
poZadavki jsou vytvoreny Use case diagramy. Chovani a struktura aplikace je za-
chycena v IFML modelech vytvorenych v Case nastroji WebRatio. Samotna aplikace
je nasledné realizovana pomoci jazyka PHP a Nette Frameworku za pouZiti databa-
zového serveru MySQL.

Klicova slova

Projektovy management, agilni metodiky, Scrum, BPMN, WebRatio, [FML, PHP,
Nette Framework, MySQL.
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1 Uvod

Projektové rizeni se stalo v dneSni dobé nedilnou soucasti témér vSech organizaci.
Vstupem Ceské republiky do Evropské unie vzrostl pocet firem na trhu a s tim ros-
te i nutnost silné konkurenceschopnosti. Pravé projektovy management je cestou
k posileni konkurenceschopnosti na trhu. Na trhu dochazi ke stale se rozvijejicimu
podnikatelskému prostiedi a rostoucim poZadavkim zdkaznikl. Ve spolecCnosti
také dochazi k neustdlému vyvoji a inovacim v oblasti technologii a novych pro-
duktt ¢i sluzeb. Na tyto zmény je potieba rychle a flexibilné reagovat. Firmy se
potirebuji mezi ostatnimi odliSit a ispésné projektové rizeni jim miliZe pomoci rea-
lizovat uspésné projekty, obstat a vyniknout mezi ostatnimi spole¢nostmi a konku-
renci.

Vyznam projektového tizeni lze spatrit i v minulosti. V minulém stoleti bylo
projektové Fizeni primarné vyuzivano ve vojenském, pocitacovém a stavebnim
priumyslu. Vroce 1910 byl americkym strojnim inZenyrem Henry Ganttem vyvinut
zndmy Ganttiv diagram. Plivodné se tyto diagramy kreslily rucné a slouzily pro
zobrazeni informaci, planovani a kontrolu prace v oblasti primyslu, infrastruktury
a predevsim v ramci vojenskych projekti. Stejné tak hojné vyuzivané sitové grafy
byly poprvé pouZity v roce 1958, a to v ramci projektu vyvoje ponorkovych raket
realizovanym namoinictvem Spojenych stati americkych.

V dnesni dobé projektové rizeni nachazi aplikaci v rozsahlejsi oblasti. Projek-
tové rizeni se pouZziva ve velkych, stfednich, ale i v malych organizacich. Uplatnéni
nachazi predevsim pii zavadéni novych vyrobnich procesf, rozsirovani prodejniho
sortimentu, realizaci vyvoje novych technologii a postupt, ale i provadéni organi-
zatnich zmén a realizaci marketingového planu.

V oblasti informa¢nim a komunikacnich technologii je projektové rizeni témér
nutnosti. Vyuziva se predevsim pri vyvoji a zavadéni novych systémii, modernizaci
stavajicich, implementace datové infrastruktury apod. Pfi vyvoji projekti je potie-
ba aktivné pristupovat k ménicimu se podnikovému prostiedi. Z toho vyplyva, Ze je
dulezité i flexibilné reagovat na zmény, které ovliviiuji projektové prostredi a tim
i cely vyvoj a pribéh realizace projektu. Pro fizeni projektl existuje nékolik metod.
Kazdy projekt je vSak jedinecny, a proto je potieba ke kazdému pristupovat indivi-
dudalné a zvazit vhodnou metodu z hlediska charakteru daného projektu.
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2 Cil prace

Cilem diplomové prace je navrh inovace tizeni projekti ve zvolené firmé zabyvajici
se vyvojem softwarovych produktli. Budou navrzeny inovacni kroky procesu zajis-
tujictho rizeni projektl. K dosaZeni tohoto cile bude provedena analyza soucasné-
ho stavu a nasledné vytvoiren model procesu rizeni projektti, a to pomoci notace
BPMN (Business Process Model and Notation) a pfislusnych diagrami.

Soucasti inovace bude také zavedeni agilni metodiky Scrum. S ohledem na tu-
to metodiku budou navrzeny zmény workflow tizeni projektii. Navrhovana ino-
vacni opatifeni budou promitnuta v novém procesnim modelu.

Dil¢im cilem prace je navrh prototypu webové aplikace, ktera bude slouZit ja-
ko podpora pro cleny vyvojového tymu a jejimZ ucelem bude zajiSténi hlavnich
oblasti workflow rizeni projekti pii dodrZeni metodiky Scrum. Navrh aplikace bu-
de proveden prostiednictvim prislusnych diagrami notace IFML (The Interaction
Flow Modeling Language).
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3 Metodika

Diplomova prace se zabyva inovacemi v projektovém tizeni. Prace je rozdélena do
nékolika kapitol. V prvni ¢asti budou podrobné rozebrana teoreticka vychodiska
dilezita k naplnéni cili diplomové prace, ktera budou nasledné pouzita v casti
praktické. Jedna se predevsSim o vysvétleni problematiky projektového rizeni. Bu-
dou bliZe definovany prislusné pojmy, oblasti projektového rizeni, vyznam proces-
niho fizeni a Zivotni cyklus projektu. Soucasti kapitoly bude také nastinéni princi-
plu agilnich metodik. S ohledem na cil prace bude tato ¢ast detailnéji vénovana
agilni metodice Scrum a jejimu nasazeni.

Pifed samotnou realizaci praktické ¢asti je dulezité zvolit vhodné nastroje
a technologie, které budou pro resSeni pouZzity. VSechny tyto prostredky budou bli-
Ze popsany v samostatné kapitole.

V Gvodu praktické casti prace bude na zakladé analyzy soucasného stavu pro-
vedeno modelovani procesu fizeni projekti. K znazornéni procesu bude vyuzita
notace BPMN (Business Process Modeling), pomoci které budou vytvoreny pii-
slusné procesni diagramy. Soucasti inovace bude také zavedeni agilni metodiky
Scrum. VSechna navrzend inovacni opatieni budou promitnuta v novém procesnim
modelu s dodrzenim principti metodiky Scrum.

V dalsi ¢asti bude navrZen prototyp webové aplikace, ktera bude slouzit jako
podpora pro cleny projektového tymu a jejimz cilem bude zajisténi hlavni oblasti
workflow Fizeni projekti, a to ¢asti realizacni. V souladu s pozadavky budou vytvo-
feny Use Case diagramy vcéetné scénart pripadl uZziti znazornujici funkcnost apli-
kace. Use Case diagramy budou vytvoreny pomoci nastroje Enterprise Architect.

Navrh aplikace bude proveden prostrednictvim notace IFML (The Interaction
Flow Modeling Language) pomoci Case nastroje WebRatio. Nasledné bude navrze-
na aplikace implementovana pomoci Nette Frameworku. V zavéru prace bude vy-
tvorena aplikace testovana v podnikovém prostredi a na zakladé pripominek bu-
dou diskutovana mozna vylepSeni aplikace.
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4 Teoreticka vychodiska prace

V této Casti prace bude bliZe specifikovana problematika projektového rizeni a s ni
souvisejici kli¢ové pojmy. Uvodni ¢ast této kapitoly je uréena zakladnim definicim
projektového rizeni, jeho soucastem a hlavnim principtim. Dalsi ¢ast se soustied’u-
je na hlavni znalostni oblasti tykajici se projektového rizeni. V navaznosti na tuto
¢ast je uveden i rozbor agilnich metodik pro rizeni projekti.

4.1 Projektové rizeni

Projektové rizeni neboli projektovy management je souhrn ¢innosti, jako je plano-
vani, organizovani, fizeni a kontrola zdrojt spole¢nosti. Ukolem projektového Fi-
zeni je aplikace znalosti, dovednosti, nastrojli a technik pti realizaci projektovych
aktivit za ucelem dosaZeni pozadavkl projektu. (Project Management Institute,
2008)

Projektové rizeni je predstavovano pilisobenim a integraci zakladnich péti
elementd, kterymi jsou:

e projektovd komunikace - dtlezity prostiedek efektivniho dorozumivani
ucastnikd projektu.

e tymova spoluprace - nutnost kooperace vSech ucastnikli projektu k dosazeni
sdilenych cilt.

e Zivotni cyklus projektu - logicka posloupnost jednotlivych fazi projektu, vcet-
né definovanych stavli a podminek pro prechod z jedné faze do druhé.

e nastroje rizeni projektl aplikovanych v priibéhu zivotniho cyklu projektu.

e organizalni zavazek - odpovédnost projektového manazera za splnéni cile
projektu s ohledem na organizacni kulturu spole¢nosti a poskytnuté zdroje
vyhrazeneé pro realizaci projektu. (Mooz, Forsberg, Cotterman, 2003)

4.1.1 Projekt

vvvvvv

jedinecny sled aktivit a ukol, jejichZ vykonem jsou projektové zdroje transformo-
vany na vystupy. Hlavnim pozadavkem na projekt je specifikace jeho cile, ktery ma
byt po jeho tspésné realizaci splnén. DalSim kritériem projektu je vymezeni data
zaCatku a ukonceni projektu. V neposledni fade je nutnosti projektu stanoveni
ramce pro Cerpani zdroju, které jsou nutné pro jeho realizaci. (Kerzner, 2013)

Project Management Institute (2008) definuje projekt jako doc¢asné tsili vyna-
loZené na vytvoreni unikatniho produktu, sluzby nebo urcitého vysledku. Docas-
nost vtomto pojeti znamena ohranicenost projektu, tzn. specifikaci data zacatku
a ukonceni projektu.

Docasnost a unikatnost jsou diilezitymi pojmy pfi definici projektu. Praveé tyto
dvé vlastnosti totiZ ¢ini projekt jedineCny a do jisté miry neopakovatelny. Vystup
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projektu je produkt, ktery je pomoci realizace projektu vytvoren. Vysledkem pro-
jektu muiZe byt fyzicky objekt, sluzba nebo vysledek, ktery je nadale pouZit jako
vstup pro jiné procesy. Produkt projektu je stejné jako cely projekt unikatni
a v pripadé opakovani projektd, jsou jejich vysledky podobné, nikoliv vSak totoZné.
Veskeré naleZitosti 1ze shrnout jako vlastnosti projektu, kterymi jsou:

e datum zahajeni a ukonceni,

e existence projektu pro urcitou dobu, odpovidajici dobé trvani projektu,

e definovany cil a rozsah projektu,

¢ specifické potieby a cile, jejich naplnéni je icelem projektu,

e docasna existence projektového tymu,

o specifické vlastnosti a rozsah aplikovanych zdrojt,

e existence jedinecného projektového okoli zahrnujici vlivy plisobici na projekt,

e organizacni struktura projektu

e dostupnost zdrojd, které jsou projektu pridéleny. (Svozilova, 2011)
Kazdy projekt je omezen ¢asem, predpokladanymi naklady a planovanym rozsa-
hem projektu. Rozsahem je definovana prace, jakou je v ramci realizace projektu
nutné vykonat. Cas vyjadfuje obdobi, béhem néhoZ se projekt realizuje. Naklady
jsou predstavovany rozpoctem projektu. Tyto tfi zakladni charakteristiky vymezuji
prostor, v némz se realizuje vystup projektu. Kathy Schwalbe (2011) definuje tyto

tfi omezeni jako projektovy trojimperativ, ktery je uveden na nasledujicim obraz-
ku.

Cas

Rozsah

Miklady

Obr. 1 Projektovy trojimperativ
Zdroj: Drahoslav Dvorak, 2008

S projektovym trojimperativem je Uzce spjat uspéch projektu. Pravé dodrzZeni to-
hoto trojimperativu a dosazeni vSech tii cilti vede k ispésnému projektovému ri-
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zeni. Takové rizeni 1ze pak definovat jako dosaZeni planovaného cile a rozsahu pro-
jektu, a to pri dodrzeni ¢asového limitu, predpokladanych nakladd a s akceptaci
zakaznika projektu. (Svozilova, 2011)

4.1.2 Projektovy manazer

Vyznamnou osobou v projektovém fizeni je projektovy manaZer, ktery je odpo-
védny za plnéni cilii projektu. Mezi hlavni ikoly a odpovédnosti projektového ma-
nazera patri:

e zajiSténi tvorby produktu projektu,

e fizeni zdrojl projektu - ¢asu, pracovni sily, finan¢nich a hmotnych prostred-
ki, informacnich technologii apod.,

e planovani a kontrola postupu projektu - z hlediska efektivniho vyuziti zdrojt
a optimalizace vykonu,

¢ sniZeni projektovych rizik a optimalni reSeni problémovych situaci,
e Fizeni vztahli mezi projektem a jeho okolim, v¢etné vztahii se zakaznikem,

e zastoupeni zajmi zdkaznika - zarovein v souladu se zajmy spolecnosti. (Svozi-
lova, 2011)

4.2 Oblasti projektového rizeni

PMBOOK (2008) definuje a popisuje jednotlivé znalostni oblasti projektového fi-
zeni, které obsahuji urcité aktivity vedouci ke specifickym projektovym cilim.
Kazda oblast pak vyuziva konkrétni nastroje a techniky, které pomahaji projekto-
vym manazerim a jejich tymlm pfi realizaci projektu. Toto rozdéleni je blize spe-
cifikovano v nasledujici ¢asti.

Integrované rizeni projektu

Integrované rizeni projektu spociva v koordinaci vSech oblasti napri¢ celym Zivot-
nim cyklem projektu a zajistuje, Ze se vSechny jeho Casti vcas propoji a dojde
k Gspésné realizaci. Soucasti integrovaného tizeni je zpracovani a schvaleni zada-
vaci listiny projektu, ktera predstavuje formalni zahajeni prace na projektu. (Dole-
zal, Machal, Lacko, 2012)

Rizeni rozsahu projektu

Rizen{ rozsahu projektu je kli¢ovou ¢innosti p¥i Fizeni projektu. Rozsah projektu je
souhrn vSech ¢innosti a praci, které je potreba vykonat pro dosazenti cile projektu.
Rizeni rozsahu pak zahrnuje veskeré procesy, jejichZ tikolem je definice a kontrola
rozsahu projektu. Soucasti rizeni rozsahu projektu je definice a nasledné zdoku-
mentovani poZadovanych vlastnosti a funkci projektu. Dalsim krokem je detailni
formulace rozsahu projektu a vytvoreni hierarchické struktury praci. Tato struktu-
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ra dale poskytuje zaklady pro planovani a fizenf harmonogrami, nakladi a zdrojt
projektu. (Gordon, 2014)

Béhem celého Zivotniho cyklu projektu pak dochazi k neustalému ovérovani
rozsahu projektu. V priibéhu miize dojit ke zménam jak v pozadavcich zakaznika,
tak i v pouZitych postupech ¢i technologiich. Tyto faktory mohou zptlisobit zmény
v rozsahu projektu, které je potreba spravné zpracovat a zajistit jejich integraci do
projektu. (Schwalbe, 2011)

Rizeni ¢asu projektu

Rizeni ¢asu projektu je nezbytné ke véasnému dokonéeni projektu. Zakladem pro
monitorovani postupu projektu je vytvoreny harmonogram, ktery obsahuje po-
sloupnost predem definovanych aktivit, odhadovany ¢as a poZadované zdroje po-
tifebné pro jejich vykonani. (Schwalbe, 2011)

Pro tvorbu harmonogramu se vyuziva nékolik technik a nastrojli, mezi které
patii nejbéznéji pouzivany Ganttiv diagram a analyza kritické cesty. Ganttiv dia-
gram znazornuje jednotlivé aktivity projektu, v€etné jejich data zahajeni a ukonce-
ni. (JaniSova 2013). Metoda kritické cesty slouzi k odhadu celkové doby, za kterou
je moZné projekt dokoncit. Kriticka cesta zahrnuje aktivity, které nemaji Zaddnou
Casovou rezervu a tudiz je to nejkratsi mozna doba trvani projektu. (Dvotak, 2007)

Rizeni nakladi projektu

Ukolem ftizeni naklad@ projektu je zajistit, aby projektovy tym dokonéil projekt
v ramci schvaleného rozpoctu. V prvni fazi tvorby rozpoctu projektu probiha od-
had nakladl projektu. Tvorba rozpoctu mize probéhnout pomoci odhadd na za-
kladé podobnosti s predesSlymi projekty nebo pomoci matematickych a statistic-
kych metod. V priibéhu realizace projektu mize byt rozpocet upraven, ale pouze
v souladu s ujednanymi podminkami a na zakladé predem podepsané smlouvy.
Odpovédnost za sestaveni cenové nabidky projektu ma projektovy manazer, ktery
nasledné dany navrh predklada ke schvaleni managementu spolecnosti. (Svozilova,
2011)

Rizeni kvality projektu

Rizeni kvality projektu probiha b&hem celého Zivotniho cyklu. Kerzner (2013) de-
finuje Fizeni kvality jako soubor pldnovanych a systematickych ¢innosti k zajiSténi
realizace projektu spliujictho poZadované standardy kvality. Norma ISO 9000
(2016) uvadi kvalitu jako souhrn vlastnosti a charakteristik, které jsou schopny
uspokojit poZzadavky zakaznika.

Rizeni lidskych zdroj v projektu

Lidské zdroje hraji vyznamnou roli pfi realizaci projektu. Pravé lidé urcuji uspéch
¢i neuspéch projektu. Soucasti rizeni lidskych zdroji je vytvoreni planu a organi-
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zaCtniho schématu, ktery obsahuje a specifikuje veSkeré pracovniky v projektu
vCetné jejich pridélenych roli. (Schwalbe, 2011)

Rizeni komunikace v projektu

S fizenim pripadnych konfliktl tzce souvisi izeni komunikace v projektovém ty-
mu. Schwalbe (2011) uvadi, Ze nejvétsi hrozbou pri netspéchu projektu je praveé
selhani komunikace. P¥i iniciaci projektu je dlilezité identifikovat vSechny zainte-
resované osoby a formulovat strategii fizeni jejich komunikace.

Vyznamnou soucasti realizace projektu jsou také projektova jednani ¢i schiize,
jejichz obsahem miuze byt rizeni predmétu projektu, koordinace dil¢ich ukola ¢i
projektova kontrola. Projektova jednani jsou zakladnim prostiedkem projektové
komunikace. Tyto jednani se vSak také mohou stat zdrojem konfliktu. A to prede-
v8im v pripadé jejich Spatné organizaci, pripravé a planovani. Schiizky by proto
mély byt predmétové zaméreny a urceny pouze zainteresovanym pracovnikiim
tymu. (Svozilova, 2011)

Rizeni rizik projektu

Rizeni rizik je dileZita slozka projektového managementu, nebot rizika jsou nedil-
nou soucasti realizace kazdého projektu. Soucasti rizeni rizik je jejich identifikace,
kvalitativni a kvantitativni analyza, monitorovani a v neposledni radé jejich kon-
trola. Cilem identifikace rizik, je urceni rizik, ktera mohou ovlivnit priibéh realizace
projektu. Po stanoveni rizik nasleduje jejich kvalitativni analyza, jejiz ikolem je
sefazeni rizik dle zavaznosti a pravdépodobnosti jejich vyskytu a dopadu. Na kvali-
tativni analyzu rizik navazuje analyza kvantitativni, ktera zahrnuje vycisleni odha-
dl dopadu jednotlivych rizik. (Svozilova, 2011)

Rizeni dodavek projektu

Rizeni dodavek projektu zahrnuje vSechny procesy potiebné k zajisténi dopliiko-
vych produktl a sluZeb nezbytnych krealizaci projektu. Toto obstaravani byva
feSeno bud formou primého nakupu od dodavatelli, nebo prostrednictvim out-
sourcingu. Formou outsourcingu byva nejcastéji zajiStovan vyvoj aplikaci. Soucasti
jsou i poskytované sluzby souvisejici s vyvojem softwaru jako je napriklad klient-
ska podpora, zajiSténi bezpecnosti dat, jejich zalohovani ¢i obnova. (Schwalbe,
2011)

4.3 Procesni rizeni

S projektovym fizenim také tizce souvisi pojem procesni rizeni. Tyto pojmy je vSak
nutné rozliSovat. Projekt je sled ¢innosti a aktivit vedouci ke splnéni urcitého cile.
Oproti tomu je proces definovan jako posloupnost ¢innosti ur¢enych k vykonani
stanoveného sledu operaci za u€elem vykonani dané prace. Vychazime-li z téchto
definic, pak lze tici, Ze priibéh realizace projektu je urcitym druhem procesu, ktery
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ma specifikovanou dobu vykonavani a pridéleny zdroje. Obecné lze tedy konstato-
vat, Ze realizace projektu ma charakter procesu. Kazdy proces je charakterizovan
detailnim popisem jeho priibéhu, transformacnich pravidel, jeho vlastnosti a vzta-
hli mezi jednotlivymi prvky procesu.

4.3.1 Workflow

Termin workflow lze zjednodusSené definovat jako tok a automatizované rizeni
informaci v podnikovém procesu. Systémy, které tuto automatizaci zajistuji, se
nazyvaji workflow management systémy (WfMS) a jsou provozovany prostiednic-
tvim softwarovych systémi. Jejich prace spociva v organizaci a fizeni posloupnosti
jednotlivych pracovnich ¢innosti, odpovidajicich zdroji a komunikaci s ucastniky
workflow. Systém fizeni propojuje riznorodé principy, metodiky a technologie,
a podporuje tak mnoho funkci a moZnosti. Toto propojeni je zndzornéno na obraz-
ku €. 2. Mezi tyto funkce patfi mimo jiné rizeni priibéhu procesu, jeho definici, mo-
nitorovani a vyhodnocenti jeho priibéhu. (Cadra, Kunstova, 2003)

Zavedeni workflow systému poskytuje nékolik vyhod, mezi které se radi zvy-
Seni efektivity a kvality prace, sniZeni nakladi, zjednoduseni podnikovych procesii
Ci zlepSeni organizace pracovnich ¢innosti a postupt.

elektronicka posta tymova spoluprace
distribuované zpracovani sprava dokumentu
on-line, off-line ~ reengineering
zpracovani / ) simulace procesu

WIMS

architektura klient-server
databazové systémy
programovaci jazyky
internetové uzivatelské rozhrani

Obr. 2 Workflow systém
Zdroj: Carda, Kunstova, 2003

4.4 Projektové faze a Zivotni cyklus projektu

Jak uz bylo feceno vySe, projekt je sled ¢innosti a aktivit vedouci ke splnéni urcité-
ho cile. Béhem jeho tvorby se projekt neustale vyviji a nachazi se tak v riznych
fazich. Tento tok se nazyva Zivotnim cyklem projektu. Zivotni cyklus specifikuje
dil¢i faze projektu, definuje vystupy a zainteresované strany jednotlivych fazi. Kaz-
dy projekt je jinak zaméreny a tudiz ma i rozdilné faze, které se lisi v zavislosti na
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typu a predmétu projektu a oboru, v némz se projekt vyviji. PMBOOK (2008) defi-
nuje nékolik obecnych fazi Zivotniho cyklu. Témi jsou - zahajeni projektu, organi-
zace a priprava, realizace projektu a jeho dokonceni. Pfrechod mezi jednotlivymi
fazemi je uskuteCnén pouze pri dosaZeni a nasledného schvaleni definovaného vy-
stupu ¢i stavu predchozi faze. Kazdy projekt béhem svého Zivotniho cyklu prochazi
specifickym vyvojem, kde dochazi ke zméné rady jeho charakteristik. V prvni radé
dochazi k ¢erpani predem pridélenych zdroji, dale dochazi k tipravé miry nasazeni
a vlivu zainteresovanych skupin. Pro usnadnéni kontroly dil¢ich procesi jednotli-
vych projektovych fazi, jsou tyto aktivity rozdéleny do logické posloupnosti, ktera
je znazornéna na nasledujicim obrazku ¢. 3.

Myslenka
Vstupy Projektovy tym
Vyrazenirealnych
PIné zapojenizdroji projektu zdrojl projektu
I |
v ‘ *
Faze Zahajeni Strednifaze Ukonéeni
realizace
t T $ . t .
Vystupni ’ Definice | ‘ ‘
fizeni predmétu Plan Postup Akceptace Schvaleni
Zakladni listina Predani
Vystupy
projektu Mezivystupy diléich etap Vysledky
Obr. 3 Typické rozlozeni fazi zivotniho cyklu projektu

Zdroj: Alena Svozilov3, 2011

Soucasti projekti je realizace novych produktd a kazdy produkt ma také sviij Zi-
votni cyklus, kterym postupné prochazi. V oblasti vyvoje informacnich systémi
a aplikaci, se rozlisSuje nékolik typl Zivotnich cykld softwarového produktu. Mezi
prvni typ patii prediktivni Zivotni cyklus, ktery jasné rozdéluje rozsah projektu
a predem definuje jeho naklady a harmonogram. V tomto typu zZivotniho cyklu je
zahrnuto nékolik dil¢ich modeli, mezi které patfi napriklad vodopadovy model,
spiralovy model nebo priristkovy model. Opakem prediktivniho Zivotniho cyklu je
adaptivni vyvoj, jehoz Zivotni cyklus predpoklada adaptivni piistup. Tento ptistup
spociva v postupném vytvareni komponent a funk¢nosti na zakladé pozadavki
zdkaznika. V posledni dobé se stal moderni agilni softwarovy vyvoj, kterému je
podrobnéji vénovana nasledujici kapitola. (Schwalbe, 2011)
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4.5 Metodiky rizeni a vyvoje projektt

V oblasti rizeni projektt je vyuzivano nékolik druhti metodik a nastroji. Metodika
je obecné definovana jako pracovni postup vyuzivajici soubor pravidel a nastroji.
Metodika vychazi z modelu Zivotniho cyklu projektu a doporucuje nastroje, postu-
py a zavadi role a jejich povinnosti. Pravé zvolena metodika je klicovym faktorem
uspéchu projektového managementu. Jednotlivé metodiky projektového rizeni se
liS1 pouzitymi postupy a nastroji. Jedno maji ale spolecné, a to, Ze musi pokryvat
nasledujici oblasti projektového rizent:

e cely Zivotni cyklus projektu,
¢ analyza rizik,
e definice organizacni struktury, jednotlivych roli a vztaht mezi nimi,

e urceni odpovédnosti ¢lent tymu projektu z hlediska jejich roli. (Oskrdal,
2014)

V oblasti IS/ICT dochazi k neustalému vyvoji a zdokonalovani softwarovych pro-
dukti a sluzeb. Tradicni, tzv. rigorézni metodiky vyuZzivané pro vyvoj softwaru se
tak staly nedostacujici, a proto vznikly agilni metodiky, které umoznuji rychle vyvi-
jet software a dynamicky reagovat na ménici se poZadavky. Hlavni odlisnosti agil-
nich metodik od téch tradi¢nich je tedy v pristupu k pozadavkiim. V ptipadé tra-
di¢nich metodik dochazi k presné specifikaci pozadavki na pocatku projektu a tyto
poZadavky jsou pak v priibéhu realizace projektu neménné, coz je hlavni nevyhoda
téchto metodik. Naopak agilni metodiky pristupuji k poZadované funkcionalité dy-
namicky, coZ umoZziuje flexibilné reagovat na zmény a pozadavky zakaznika.

Agilni vyvoj predpoklada zménu pozadavki v priibéhu realizace a klade dliraz
na adaptaci na zmény. Oproti tomu rigorézni metodiky jsou postaveny na definici
vesSkerych pozadavkii na pocatku vyvoje a snaze eliminovat zmény v pribéhu rea-
lizace projektu. Dalsi oblasti, ve které se metodiky odliSuji, je zaméreni na dilci
procesy a jejich kvalitu. Pouziti rigor6znich metodik vyzaduje podrobnou definici
vSech Cinnosti a predpoklada, Ze kvalitni procesy vedou ke kvalitnimu vysledku
projektu. Naopak agilni metodiky se zaméruji na Cinnosti, které vytvareji néjakou
hodnotu a ty cCinnosti, které ji nevytvareji, se snazi co nejvice eliminovat.
V projektech rizenych agilnimi metodikami se projektovy tym zaméruje na hodno-
tu pro zakaznika a zdkaznik se tak stava ridicim subjektem celého projektu. To je
zasadni rozdil oproti rigoréznimu vyvoji, kde je uCast zakaznika pouze
v pocatecnich a koncovych fazich projektu. (Buchalcevova, 2005)

S ohledem na obsah této prace budou v nasledujici ¢asti bliZe rozebrany agilni me-
todiky, konkrétné vybrana metodika Scrum Development Process (dale jen
Scrum).
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4.6 Agilni metodiky

Vyvoj agilnich metodik spada do 90. let minulého stoleti. Pravé v tomto obdobi do-
Slo kvyraznému technologickému rozvoji v oblasti IT. Informacni technologie se
tak staly dostupnéjsi a vice vyuZzivanéjsi. Jak uz bylo reCeno vyse, rostouci vyvoj
nout a realizovat reSeni, které je adaptovano ménicim se poZzadavkim. Hlavni mys-
lenkou agilnich metodik je co nejrychleji vyvinout dany produkt, predloZit ho za-
kaznikovi a nasledné ho na zakladé jeho podnétl upravit. VétSinou tedy dochazi
k dodani nekompletniho produktu z hlediska jeho funkcionality. Agilni vyvoj vSak

vivys

Soucasny stav uzivani agilnich metodik v CR

Priizkumem vyuzivani agilnich metodik ve svété se zabyva americka spolec¢nost
VersionOne, ktera se zabyva propagaci a uZivanim agilnich nastroji. Spole¢nost
kazdoroc¢né vydava zpravu State of Agile, ktera na zakladé provedeného prizkumu
uvadi, kolik z dotazovanych firem vyuzZiva agilni metodiky, jaké jsou nejcastéji po-
uzivané a jaka je primérna doba jejich vyuzivani. Z vysledk( provedeného pri-
zkumu v roce 2015 vySlo najevo, Ze nejvice pouZivanou metodikou je Scrum a na-
sledné extrémni programovani. (VersionOne, 2015)

V poslednich letech se odraZi rostouci trend pouZivani agilnich metodik
i v Ceské republice. Vroce 2011 se v Praze uskute¢nila prvni mezinarodni konfe-
rence na podporu agilnich metodik Agile Prague. Tato konference pak vedla ke
vzniku sdruzeni Agilni Asociace, kterd je komunitou priznivci agilnich pristupt
a jejimZ poslanim je zvySeni povédomi o agilnich metodach fizeni. V sou¢asné dobé
se konference Agile Prague kona kazdy rok a je zaméfena predevsSim na vyvojare,
testery a manazery. Sdruzeni svymi aktivitami podporuje spolecnosti, které chtéji
zavést agilni pristupy a vytvari tak komunitu, jejichZ ¢lenové si mezi sebou sdili
informace a zkuSenosti. (Agilni Asociace, 2016)

V roce 2013 byl proveden rozsahly priizkum uZzivani agilnich metodik v CR. Za
vznikem této aktivity stalo sdruZeni Agilni Asociace spole¢né s ¢eskou spolecnosti
Etnetera, ktera se zabyva vyvojem webovych portalt a aplikaci. Priizkumu se zu-
Castnilo 171 respondentti. Z vysledkl prizkumu vyslo, Ze v pouzivanych agilnich
pristupech jasné prevazuje metodika Scrum, kterou z dotdzanych vyuziva témeér
90 %. Na dalsich mistech je pak metodika Kanban, Extrémni programovani a na-
sledné Scrumban (kombinace metodiky Scrum a Kanban). Dalsi zajimavou analy-
zou je diivod zavedeni agilnich pristupi. Jako nejcastéjsi diivod pro zavedeni agil-
niho pristupu respondenti uvadi zvyseni produktivity, kvality produktu, zjednodu-
Seni vyvojového procesu, zlepSeni organizace a komunikace v tymu a v neposledni
radé sniZenfi rizik. Z hlediska porovnani s klasickymi pristupy vyslo najevo, Ze vic
jak polovina dotazanych spatiuje vyhody agilnich pristupd v rychlosti dokoncen,
vysledné kvalité produktu a ve spokojenosti zakaznika. (Pulkert, 2013)
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Principy agilnich metodik

Pojem byt agilni byva definovan jako rychly, dynamicky, prizptsobivy, interaktivni
a rychle reagujici na zmény. Zakladnim pilifem agilnich metodik je manifest agilni-
ho vyvoje softwaru, ktery definuje ¢tyti dilezité podstaty agilnich metodik. Tyto
vlastnosti jsou shrnuty v nasledujicich bodech:

¢ Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji - spolupracujici tymy maji lepsi
vysledky nez skupiny individualnich osob, procesy a nastroje nejsou pro jejich
uspéch klicové, ale pouze jim pomahaji k dosazeni vysledkii.

e Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci - dokumentace
k produktu je dilezita, ale neméla by prevazovat nad samotnou funkcnosti
produktu. Dokumentace ma slouzit pouze jako podpilirny prostredek pro ob-

//////

e Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouveé - pri vyvoji produk-
tu je dilezité se zakaznikem komunikovat.

e Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu - je potieba se prizplisobit
a rychle reagovat na zmény pozadavkii zakaznika. (Beck, 2001)

Duavody pro zavedeni agilni metodiky

S technologickym pokrokem a neustalymi inovacemi v oblasti IS/ICT ptibyva i po-
zadavkl na rizeni projektl. Ze strany zakazniki roste tlak na rychly a efektivni
vyvoj projektu. Pri zadavani projektu Castokrat zdkaznik nema jasnou predstavu,
co vlastné pozaduje a ocekava od vysledného produktu. Jeho pozadavky se vyviji
v prubéhu zivotniho cyklu projektu a je nutné na né aktivné reagovat a prizpusobit
se jim. Vyvoj probiha inkrementalné a po urcitych usecich je zakaznikovi predsta-
vena aktudlni verze vysledného produktu, na jejimz zakladé mtiZe zakaznik upravit
své pozadavky. V agilnim vyvoji je kladek diiraz na komunikaci a spolupraci se za-
kaznikem. Pravé zakaznik je kliCovym prvkem procesu, ktery se podili na realizaci
projektu, a proto je vhodné, aby byl po celou dobu k dispozici. (Sochova 2014)

Jednim z hlavnich ddvodl pri prechodu na jednu z agilnich metodik je poza-
dovana vysledna kvalita produktu, ktera je zajiSténa testovanim v pribéhu celého
chyb a rychlejsi opravé. Jak uz bylo zminéno, zakaznik patti mezi hlavni ¢lanky vy-
vojového procesu a agilni pristup mu poskytuje jasny pohled na cely pribéh vyvo-
je, coZ mu umoziuje ridit a optimalizovat jeho poZzadavky. (Waters, 2012)

Agilni vyvoj ptinasi vyhodu v podobé redukce rizik, ktera se tykaji harmono-
grami nebo rozpocti. Vyvoj projektu je ovlivnén a urcen na zakladé zpétné vazby
zdkaznika na posledni verzi, kterd mu byla poskytnuta. U tradi¢nich metodik je
zakaznikovi predstavena na konci vyvoje finalni verze, nasledné probiha testovani
a v pripadé chyb probiha jejich oprava. V takové situaci je nejen pirekrocen harmo-
nogram, ale dochdazi i k riistu nakladd. Pti pouziti metodiky Scrum je vyvoj rozdé-
len do nékolika sprinti a béhem kazdého z nich dochazi k vycisleni nakladi, coz
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umoziuje lépe a presnéji odhadnout kone¢né naklady na vyvoj projektu. (Suther-
land, 2007)

4.6.1 SCRUM Development Process

Metodika Scrum je v dneSni dobé jednou z nejpopularnéjSich a nejmladsich agil-
nich metodik a vychazi z inkrementalniho zplisobu vyvoje. Autoti Ken Schwaber
a Mike Beedle ji poprvé prezentovali v roce 1995. Jeji ndzev Scrum pochazi z nazvu
ragbyové strategie jak dostat mi¢ do hry. Metodika Scrum nedefinuje presné tech-
nologie, postupy ¢i nastroje, které by mély byt pouZity, ale je zaméfrena na rizeni
vyvojového tymu, komunikaci a spolupraci. Stejné jako ostatni agilni metodiky,
i Scrum vychazi z Manifestu agilniho vyvoje. (Scrum Guide, 2014)

Pro pochopeni zakladnich principi a podstaty metodiky Scrum jsou
v nasledujici ¢asti popsany role, artefakty a udalosti odehravajici se béhem realiza-
ce projektu. VSechny pouzivané nazvy jsou z diivodu nejednoznacného prekladu
a zavedené zvyklosti uzivani v anglickém jazyce.

Role

Scrum definuje ve vyvojovém tymu tii klicové role, které maji specifické pravomoci
a povinnosti.

e Scrum Master - jeho ukolem je dohled nad kaZdym sprintem a celym vyvojo-
vym tymem. Ddle ma na starost dodrZovani obecnych principli metodiky
Scrum a jeho efektivitu. Naplni jeho prace je mimo jiné také motivace vyvojo-
vého tymu a reSeni pripadnych problému. Scrum master je soucasti vyvojové-
ho tymu a mél by s nim byt v izkém kontaktu.

e Product Owner - vlastnik produktu, ktery zastupuje zajmy vSech zaintereso-
vanych osob a odpovida za cely pribéh a strukturu projektu. Jeho tukolem je
sledovat zajmy zdkaznika a dohliZet nad dodrZovanim jeho poZadavki. Pro-
duct Owner je zodpovédny za veSkeré pozadavky a vytvoreni jejich seznamu
tzv. Product Backlog. Jeho naplni prace je také serazeni pozadavki dle jejich
priority a zarazeni do dalsi iterace. Product Owner je také odpovédny za vybér
¢lenti vyvojového tymu do kazdého sprintu.

e Vyvojovy tym - skupina vyvojaii odpovidajici za vyvoj veskeré funkcionality
projektu. Scrum tym je samorizeny, organizovany a zodpovédny za plnéni
vSech ukolli vdaném sprintu. Samoftizeny a samoorganizovany v tomto pojeti
znamena, Ze vSichni ¢lenové vyvojového tymu si sami vybiraji a ptirazuji uko-
ly, které jsou schopni v daném ¢asovém tuseku splnit. Jejich tkolem je také od-
had pracnosti a ¢asu jednotlivych ukol.

Artefakty

e Product Backlog - seznam veskerych ukolq, které je potreba provést ke splné-
ni pozadované funkcionality. Kazda funkcionalita je popsana z pohledu zakaz-
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nika, nikoliv z pohledu vyvojare i testera. Soucasti polozek v Product Backlog
je také jejich narocnost, ktera je odhadnuta vyvojovym tymem. Za tvorbu to-
hoto seznamu zodpovida Product Owner a ten jednotlivé ukoly také radi dle
priority. Ze seznamu Product Backlog je nasledné vybrana mnozina ukold,
ktera se presouva do skupiny tzv. Sprint Backlog.

e Sprint Backlog - vybrana mnoZzina ukoli ze sefazeného Product Backlogu, kte-
ra se stava naplni aktudlniho sprintu. Tuto skupinu ukoll vybira vyvojovy tym
na zacatku kazdého sprintu.

e User Story - funkcionalita, ktera je jednoznacné popsana z pohledu uZivatele
a ma presné definovana akceptac¢ni kritéria, podle kterych se poznj, Ze je dana
User Story dokoncena. Jednotliva akceptacni kritéria jsou predem definovana
tymem a vlastnikem produktu pfi planovani Sprintu. Spravné definovana User
Story obsahuje odpovédi na otazky kdo, co a proc¢. Jednotlivé User Story jsou
pak obsaZeny v Product Backlog.

e Ohodnoceni - jednotlivé User Stories jsou na zakladé jejich narocnosti, a to
vCetné testovani, revize, tvorby dokumentace, ohodnocena. Ohodnoceni jsou
ni vZdy vlastnik produktu danou User Story popiSe a kazdy clen tymu dany
ukol ohodnoti. Zpiisobi jak provadét hodnoceni je nékolik, ale vZdy na pocat-
ku hodnoceni je diilezité si stanovit hodnotici $kalu a podle té se nasledné ri-
dit. Pro hodnoceni se napiiklad pouziva rada cisel od 1 do 10 nebo velikosti
obleceni XS, S, M, L, XL apod. Hodné uZivanou metodou je tzv. Planning Poker,
kde ma kazdy Clen tymu k dispozici hraci karty, pomoci nichz pritazuje bodo-
vé ohodnoceni. Kazdy zvoli prislusnou kartu a ve stejny okamzik se vSechny
oto(i ¢islem nahoru. Nasledné je vedena diskuze s témi ¢leny tymu, ktefi zvoli-
li nejvétsi a naopak nejmensi hodnoceni a musi sva rozhodnuti nalezité zdu-
vodnit. Poté se provadi opakované hlasovani. Pii tvorbé hodnoceni se
v Zzddném pripadé nedoporucuje provadét priiméry. Je nutné, aby se na hod-
noceni shodl cely tym.

e Epic - nadrazena User Story, nékdy také nazyvana Super User Story, spojuje
nékolik User Story dohromady. Pti tvorbé Product Backlog je Super User Story
postupné rozloZena na jednotlivé dil¢i funkcionality a jim naleZici User Story.

e Burndown graf - graf zobrazujici stav celého projektu, umoziujici predikci
pribéhu projektu.

Udalosti

e Sprint - predem definované obdobi, béhem kterého vyvojovy tym plni pridéle-
né ukoly. Délka sprintu se lisSi na zakladé typu projektu. Obvykle sprint trva
jeden tyden aZ mésic. Cely vyvoj projektu se pak sklada priblizné ze tfi azZ osmi
sprintd.

e Sprint Planning - pred zahajenim kazdého sprintu probiha planovaci schiizka,
kde jsou vybrany pozadavky a ukoly, které budou soucasti daného sprintu. Na
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zaCatku schlizky vlastnik produktu predstavi vSechny User Stories a tym
z nich vybira ty, které zaradi do seznamu Sprint Backlog.

e Daily Scrum - této kratka schlizky konané na pocatku dne, se ucastni cely tym
a jeji naplni je stru¢né zhodnoceni prace predeslého dne a planu na dnesni
den. Kazdy clen vyvojového tymu zodpovi otazky: jaké ukoly dokoncil od po-
sledni schiizky, jaké tikoly ma v planu na dnesSni den a pripadné jaké ma pre-
kazky pti plnéni svych tkolli. Schtizka by neméla prekracovat délku 15 minut.
Vyhodou téchto kratkych a €astych schiizek je neustald informovanost o pri-
béhu realizace. U¢elem této schiizky je synchronizovat praci véech ¢lenti tymu
a lépe zorganizovat jejich pridélenou praci.

e Sprint Review - po skonCeni sprintu se kona dalsi schiizka tzv. Sprint Review,
jejiz naplni je zhodnoceni predeslého sprintu a poZzadavkii, které se implemen-
tovaly a které se naopak splnit nepodarilo. U této schiizky jsou zucastnény
veSkeré zainteresované osoby projektu, v€etné zakaznika a je zde prezentova-
na vSechna funk¢énost a pozadavky, kterych bylo béhem sprintu dosaZeno.
Jednotlivé tkoly prezentuji primo ¢lenové tymu a predstavuji se pouze dokon-
cené ukoly, které splnily akceptacni kritéria.

e Sprint Retrospective - nastroj pro ziskani zpétné vazby. Béhem této schiizky
kazdy c¢len tymu vyjadii spokojenost ¢i naopak nedostatky spojené
s predeSlym sprintem. Vysledkem retrospektivy jsou navrhy na zlepSeni
a zmény ovliviiujici dalsi Sprint. (Schwaber, 2004)

Nasledujici obrazek znazornuje podstatu metodiky Scrum a propojeni jednotlivych
prvkda.

Kazdodenni £ /
schizka :

Ukoly
Sprint Backlog

bl

Nové funkcionalita

Product Backlog
(sefazeno viastnikem produktu)

Obr. 4 Schéma pribéhu
Zdroj: PreloZeno z Murphy, 2004
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4.7 Nasazeni metodiky Scrum

Zavedeni agilnich metodik je naro¢ny a dlouhodoby proces. Jejich pouZiti s sebou
nese nékolik krok, které je potieba splnit. Hlavnim predpokladem je detailni se-
znameni vyvojového tymu s podnikovymi cili a prostredim. Nasledujici ¢ast de-
tailnéji popisuje celkovy proces metodiky Scrum.

Prvnim krokem pfi zavedeni metodiky Scrum je zvoleni role Product Owner.
Tato osoba je zodpovédna za praci na projektu, stanoveni diilezitosti a nasledné
poradi ukold, které bude vyvojovy tym implementovat. Pozici Product Owner vy-
konava osoba, ktera detailné zna veskeré pozadavky na realizaci projektu a plisobi
jako hlavni komunikator mezi zdkaznikem a vyvojovym tymem. DalSim dlleZitym
krokem je zvoleni Scrum Mastera, ktery je zodpovédny za vedeni a podporu vyvo-
jového tymu.

V tuto chvili jsou zvoleny veskeré role a jejich povinnosti vramci realizace
projektu a na radé je vytvoreni seznamu vSech pozadavki, tzv. Product Backlog.
Tento seznam obsahuje jak funk¢ni, tak i nefunkéni pozadavky. Po sestaveni se-
znamu pozadavki jsou jednotlivé tkoly sefazeny podle jejich priority.

Celkova velikost vSech ukold je urcena jejich ohodnocenim. Toto hodnoceni je
dtilezité pro urcovani priorit a velikosti jednotlivych ¢innosti. Hodnoceni se prova-
di pomoci pridélovani bodt, ne vsak podle spotieby casu. Ve vétSiné pripadi se
pouziva bodovy systém, napriklad Fibonacciho posloupnost. Pti vyuziti Fibonacci-
ho posloupnosti se pridéluji jednotlivé body ukollim v zavislosti na porovnani
s ostatnimi ukoly. Na tomto hodnocenti se podili cely vyvojovy tym.

Po pritazeni bodi jednotlivym ukollim nasleduje schtlizka, jejiz naplni je na-
planovani nasledujiciho sprintu. Této schlizky se musi ucastnit cely tym, vcéetné
testerd, analytikd, vyvojart a vlastnika produktu. Hlavnim krokem je urceni délky
sprintu a jeho cile. Doporucovana délka sprintu je od jednoho tydne aZ po cely mé-
sic.

Pro splnéni cile daného sprintu jsou vybrany pozadavky ze seznamu Product
Backlog, které jsou poté detailné popsany v podobé User Story a vyvojovy tym pii-
déli vSem ukoliim potiebny Cas pro jejich implementaci. V priibéhu kazdého Sprin-
tu pracuji ¢lenové vyvojového tymu na pridélenych tkolech. Vyhodou vsak je ty-
mova samo organizace, kterd umoziuje ¢lenlim tymu vykonavat jejich rozhodnuti
a pridélovat si ukoly. Kazdy den v priibéhu celého sprintu se vyvojovy tym sejde
a diskutuje o provedené praci. Ukolem vSech ¢leni tymu je predstavit, jaké tkoly
se vCera podarilo dokoncit, jaké jsou v planu dnes a ptripadné diskutovat problémy
spojené s jejich vyvojem. Cilem tohoto kratkého setkani je rychle predat informace
ostatnim ¢lentim tymu. Po dokonceni ukol v daném Sprintu nastava cas na jeho
zhodnoceni, tzv. Sprint Review. Smyslem této schiizky je predstavit funk¢nost, kte-
rd byla v predchozim sprintu zhotovena. Nasleduje dalSi schlizka Sprint Retro-
spective, jejimZ ucelem je ziskani zpétné vazby na dosud odvedenou praci. Klico-
vym prvkem je diskuze celého tymu nad piredesSlym sprintem a jeho zhodnoceni.

Tento cely proces se opakuje nékolikrat béhem celého Scrumu. Obvykle trva
priblizné tfi az Ctyti Sprinty, neZ se tym synchronizuje a proces vyvoje se optimali-
zuje. (Waters, 2007)
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5 Pouzité technologie a nastroje pro reseni

5.1 BPMN

Business Process Modeling Notation je graficka notace, ktera slouzi k modelovani
podnikovych procesii pomoci diagrami. Tato notace byla vyvinuta institutem
BPMI (Business Process Management Institute), ktery se vroce 2004 sloucil
s organizaci OMG (Object Management Group). V soucasnosti existuje verze BPMN
2.0. Diagramy podnikovych procesii jsou sloZeny z nékolika prvki, které se sdruzu-
ji do Ctyr zakladnich skupin, které jsou bliZe rozepsany v nasledujici casti. (Object
Management Group, 2016)

Tokové objekty

e Udalost - udalost je zndazornéna kruhem a reprezentuje situaci, ktera ma pri-
my vliv na pribéh procesu. Udalosti se déli na pocatecni, pribézné a konecné.

o Aktivita - predstavuje Cinnost, ke které v priibéhu procesu dochazi. Je zobra-
zena jako obdélnik se zaoblenymi rohy. Aktivity lze dale dekomponovat na
subprocesy.

¢ Brana - brana se zobrazuje kosoctvercem a umoziuje vétveni ¢i naopak slou-
¢eni tokl uvniti procesu. (Dumas, 2013)

Spojovaci objekty

e Sekvencni tok - znazornuje posloupnost provadéni danych ¢innosti v procesu.
e Tok zprav - vyuziva se pro znazornéni komunikace mezi objekty procesu.
e Asociace - asociacni tok se pouziva pro pripojeni anotaci ¢i datovych objekti
a skladt. (Dumas, 2013)
Organizacni prvky
e Bazén - shromazd'uje zdrojové prvky procesu. Obecné se vyuZiva pro znazor-
néni celé spolecnosti. Bazén je dale rozdélen na nékolik plaveckych drah.

e Plavecka draha - zdroj uvniti bazénu. Typicky vyjadiuje néjaké oddéleni uv-
nitt spole¢nosti, interni role ¢i uzivané softwarové systémy. (Dumas, 2013)

Artefakty

e Datové objekty - datovy objekt predstavuje shromazdéna data vyuzivana jako
potiebny vstup Ci vygenerovany vystup aktivity.

e Datovy sklad - misto, které zahrnuje datové objekty. (Dumas, 2013)
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5.2 IFML

Jazyk IFML (Interaction Flow Modeling Language) byl vytvoren pro vyjadreni cho-
vani a interakce mezi uZivatelem a softwarovou aplikaci. Vznik IFML byl inspiro-
van dlouholetou zkuSenosti s modelovacim jazykem WebML (Web Modeling Lan-
guage) a nastrojem WebRatio. Jazyk IFML byl prijat jako standard organizaci OMG
(Object Management Group) vroce 2013. O rok pozdéji byla organizaci vydana
prvni verze IFML 1.0 a zverejnéna byla béhem unora roku 2015. IFML zobecnuje
standard WebML a postupné se tak stava jeho nahradou. (IFML, 2016)

Jazyk IFML je urcen pro vyjadreni obsahu, interakce a kontrole chovani front-
end aplikaci. IFML vSak nepokryva modelovani vzhledu a stylu aplikace. Proto ja-
zyk neni vhodny pro vyvoj aplikaci s vysoce interaktivnim uZzivatelskym rozhra-
nim, multidimenzionalni grafikou ¢i vyvoj videoher. Je zaméren predevsSim na pod-
nikové orientované aplikace. Tyto aplikace spadaji do nasledujicich oblasti:

e tradi¢ni HTML webové aplikace,

e moderni webové aplikace, vyuzivajici standardy HTMLS5, Ajax, Flash apod.,
¢ mobilni aplikace,

e Kklient-server aplikace,

o desktopové aplikace.

Notace jazyka IFML se priliS neméni od notace standardu WebML. K odliSnostem
doslo zejména v definici pojmu udalosti, uzivatelskych udalosti a jejich spousténi.
(Brambilla, Butti, 2013)

Piredpokladem pro modelovani a vyvoj aplikace je sbér a analyza pozadavkii.
Tento krok zahrnuje shromazdéni veSkerych informaci o ocekavané funkcnosti
aplikace. Pozadavek je definovan jako specifikace, co by mélo byt implementovano.
RozliSuji se dva typy pozadavkd, a to funk¢ni a nefunkéni. Funkéni pozadavky za-
hrnuji ocekavané chovani systému a nefunkéni pak specifikuji vlastnosti nebo
omezujici podminky systému. (Arlow, 2007)

Na zakladé definovanych poZadavki je potreba vytvorit pomoci notace IFML
pét modela:

e Doménovy model - neboli strukturalni model, reprezentujici datovou struktu-
ru a organizaci dat. Wazlawick (2013) zminuje, Ze pro modelovani datové
struktury miize byt také pouzit libovolny prostredek pro tvorbu datovych
modeld, entitné relacni diagram nebo diagram ttid notace UML.

e Odvozeny model - tento model vznika odvozenim dat z doménového modelu.
Data obsaZena v odvozeném modelu lze chapat jako derivaci atributli a asoci-
aci dat z doménového modelu.

e Naviga¢ni model - tento model popisuje navigaci a vzajemné propojeni jed-
notlivych stranek. Pomoci naviga¢niho modelu je zobrazen priichod uzivatele
danym systémem.



30 Pouzité technologie a nastroje pro reseni

e Kompozi¢ni model - definuje strukturu stranky a logické rozloZeni jednotli-
vych prvki na strance.

e PrezentaCni model - tento model zachycuje zobrazeni vSech komponent mo-
delované domény a zobrazuje vzhled a pozici jednotlivych prvki uzivatelské-
ho rozhrani. (Wazlawick, 2013)

Zakladni prvky IFML

Mezi zakladni prvky IFML patfi kontejnery a komponenty. Vytvorené diagramy se
skladaji z kontejnerti, které reprezentuji webové stranky a formulare. Kontejnery
je mozné dale dekomponovat a modelovat tak vnorené stranky ¢i formulare. Mezi
zakladni prvky IFML patfi:

Tab. 1 Prehled elementt IFML

Nazev Popis Znaceni

Users

Prvek zobrazujici seznam -

List . ¢ 1
instanci objektu.

. Seznam umoziujici S
Checkable List f 2P _
vicenasobny vybér. User
Users
Prvek zobrazujici =
Hierarchy hierarchicky usporadané 1

instance objektu.

Users
Prvek slouZici
Details k zobrazeni detailnich
informaci o instanci.
Zakladni prvek Jser _
Form prredstavujici formular '

pro zadavani dat.

User|
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oo s s iy Organizer
Prvek umoznujici vybér .
Calendar Hi—lhy
data. 15
L
vy s . Nzt Message
Prvek umoznujici zasilani
Message .
Zprav.
Prvek rozhrani obsahujici
Mailbox

View Container

prvky, které zobrazuji
obsah a predstavuji
interakci s dalSimi View
Containers.

View Component

Prvek rozhrani, ktery
zobrazuje obsah nebo
piijima vstup.

View Component

Event

UzZivatelska nebo
systémova udalost, ktera
ma vliv na stav aplikace.

Action

Cast obchodni logiky
spusténa néjakou
udalosti.

Send

Navigation Flow

Predstavuje vstupné-
vystupni vztah. Zdroj
relace ma vystup, ktery je
spojen se vstupem
pripojeného objektu.

Data Flow

Znazornuje tok dat mezi
View Components nebo
jako dilisledek uzivatelské
akce.

Parameter Binding

Vymezuje spojeni
vstupniho parametru
zdroje s vystupnim
parametrem cile.

From = To

Scroller

Prvek slouZici pro pohyb
mezi instancemi objektu.

Scroller

Zdroj: IFML, 2016
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5.3 Case nastroj WebRatio

Case nastroj WebRatio vznikl v roce 2001 na italské univerzité Politecnico di Mila-
no. Tento nastroj podporuje notaci The Interaction Flow Modeling Language (IF-
ML), ktera slouZi jako vizualni modelovaci prostredek webovych aplikaci. WebRa-
tio také podporuje standard Business Process Model and Notation (BPMN), ktery
se pouziva k zobrazeni podnikovych procesii. WebRatio na zakladé vytvorenych
modelli ndsledné umoznuje generovani kédu, ktery lze pouzit pro tvorbu webo-
vych a mobilnich aplikaci, které jsou pak kompatibilni s HTML5, CSS3 a Java. Tato
vygenerovana aplikace je zaloZena na modelu Model-View-Controller. (WebRatio,
2016)

5.4 PHP

PHP je skriptovaci jazyk, ktery slouzi k tvorbé dynamickych webovych aplikaci.
PHP pracuje na strané webového serveru, kde je aplikace uloZena a komunikuje
s databazemi, jako je MySQL, PostgreSQL, Oracle a dalsi. Jazyk PHP je velmi rozsi-
feny prostfedek pro tvorbu webovych aplikaci a v soucasné dobé je k nému do-
stupna rozsahla ¢ast literatury a dokumentace. PHP kdd je mozné vkladat do HTML
stranek, coZ pri tvorbé webu umoziiuje kombinaci vice technologii (Prochazka,
2012).

5.5 Apache

Apache slouZi jako webovy server, jehoZ hlavni dlohou je vykonani pozadavkad,
které prijima prostiednictvim webového prohliZzece. Po zpracovani pozadavki na-
sledné zobrazuje vysledky. (Naramore, 2006)

5.6 MySQL

MySQL je rela¢ni databazovy server, ktery je nejcastéji vyuzivan v kombinaci se
skripty napsanymi v jazyce PHP. Systém MySQL vznikl ve Svédsku v roce 1996 pod
firmou MySQL AB. MySQL neni jediny na trhu dostupny databazovy systém. Mezi
dalsi znamé systémy patii napr. Microsoft SQL Server, Oracle, Firebird. Mezi klico-
vé vlastnosti databazového systému MySQL se radi multiplatformni vyuziti, velky
dliraz na rychlost, ukladani dotazli do paméti, bezpecnost, open source licence,
aktivni komunita uzivatela (Gilmore, 2007).

5.7 Nette Framework

Nette Framework je open source PHP Framework, poskytuje vlastni Sablonovaci
systém Latte, podporu HTMLS5 a klade diiraz na bezpecnost aplikace. Tento Fra-
mework umoznuje oddéleni aplikac¢ni logiky a samotného zobrazeni uzivateli, a to
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pomoci navrhového vzoru Model-View-Controller. Funkci Controlleru v Nette za-
stava Presenter a struktura aplikace je rozdélena do ti'{ ¢asti:

e Model - model je zakladem celé aplikace a obsahuje veskerou funké¢ni logiku.

e View - pohled je vrstva aplikace, ktera ma na starost zobrazeni vysledkl uzi-
vateli, které ziskava z modelu. K tomu vyuziva sviij Sablonovaci systém Latte.

e Presenter - ukolem této vrstvy je zpracovani pozadavkl od uZivatele a na-
sledné vygenerovani odpovédi.

Toto oddéleni jednak zprehlednuje kod, ale také usnadiiuje vyvoj aplikace a jeji
testovani. (Nette Foundation, 2016)
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6 Vlastni reseni

6.1 Charakteristika spolecnosti

Cil prace je smérovan do spolecnosti, kterda vznikla v roce 2001 a pasobi v Brné
a v Praze. Zabyva se produkci e-shopovych reseni, ale i dalsimi sluZbami podporu-
jict obchodovani na internetu. V soucasné dobé dodala na trh jiz nékolik stovek e-
shopd, jinych e-commerce fesSeni a vydava nékolik popularnich magazini. Od roku
2009 se firma také zameérila na Skoleni a kurzy pro zacinajici podnikatele v oblasti
internetového obchodovani a SEO optimalizace. V nasledujicich letech firma ziska-
la certifikat kvality ISO 9001, ktery stanovuje poZadavky na systém fizeni kvality.
Vyznamnou podporu uspéchu internetového obchodovani zajiStuje také oddéleni
marketingu se sluzbami v oblasti online marketingu, SEO, poradenstvi, online re-
klamy a dalSimi aktivitami. Po predani spusténého e-shopu klientovi, spole¢nost
rovnéZ poskytuje technickou podporu a rozsirovani funkcionality e-shopu.

6.1.1 Struktura organizace

Spole¢nost ma v soucasné dobé priblizné 40 zaméstnanct a tak se radi mezi stired-
né velké spolecnosti. Na obr. 5 je zobrazena organizacni struktura celé spolecnosti.
Ve vedeni je reditel, pod kterého spadaji dalsi useky. Spolec¢nost je organizacné
rozdélena do Ctyt hlavnich ¢asti, a to finan¢ni oddéleni, provozni oddéleni, marke-
ting a realizace. Z toho kazdé oddéleni ma svého reditele. Mezi dil¢i ¢innosti fi-
nan¢niho oddéleni patii uletnictvi, inventarizace majetku, planovani, controling
a investice. Soucasti provozniho oddéleni je sekretariat, péce o lidské zdroje, evi-
dence smluv, sprava majetku, bezpecCnostni usek, rizeni kvality a norem. DalSim
usekem spolecnosti je obchod a marketing, ktery ma na starost predevsim online
marketing a péci o zakazniky. V tomto dseku pracuje nékolik specialistli marketin-
gu a jejich konzultanti. Mezi dalsi ¢innosti oddéleni marketingu patfi organizace
kurzi a Skoleni pro internetové obchodovani a ¢innosti s tim spojené.

Pro ucely této prace je klicové oddéleni realizace. V Cele realizace stoji tech-
nicky reditel, ktery ma na starost celé oddéleni. Vyznamnou roli zde hraje vedouci
projekti a helpdesku, mezi jehoZ hlavni odpovédnost patii rizeni a dohled nad
pribéhem realizace projektl. Mezi jeho piimé podrizené patii projektovi manazeri
a specialisté helpdesku, kteri zajist'uji technickou podporu zakazniki. Soucasti od-
déleni realizace je také analytik, ktery ma na starost analyzy technické proveditel-
nosti projektd. Diilezitou soucasti realizace je vyvojové oddéleni, které zajistuje
samotnou implementaci projektt. V Cele vyvojového oddéleni stoji vedouci vyvoje,
ktery ma na starost vyvojovy tym.
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( [ 1 )
~— Finan¢ni oddéleni ,— Provoznioddéleni ~— Obchod & Marketing ,— Realizace projekti
M  Uéfetnictvi b Sekretaritat I S]Jec_]alllsta "IEd.DUC]
marketingu realizace
f— Inventarizace — PECEdD‘l]IdSkE - Konzultanti '\’EdUUCi P]‘o]ek;__w:v
zdroje projekti manazer
a helpdesku
Specialisté Speciali
M  Planovani M Evidence smluv . online pecialista
- helpdesku
marketingu
Online [ Analytik
- -oli h—1 cprs ¢ ot .
Controling Sprava majetku marketing
(— Investice || Bezpecnostni N Péce o 1 Vedouc vivoje Programator
fsek zakazniky
Rizeni norem a Usek kurzi a
— h afile
kvality waorkshopl Grafik
“—— Obchodnici

Obr. 5 Struktura organizace

6.2 Analyza procesu rizeni projektu

Cely proces projektového rizeni je hierarchicky rozdélen do péti dil¢ich subproce-
st. Struktura procesu je znazornéna na obr. 6. Jednotlivé subprocesy jsou blize
popsany a zobrazeny v nasledujici podkapitole.

Specifikace pozadavkd Uzavren! smiouvy Realizace Predant zakaznikovi Poimpp:)l;;ﬂgrl;tacnl

Obr. 6 Struktura procesu projektového rizeni

6.2.1 Subproces Specifikace pozadavkii

Na néasledujicim obr. 7 je zobrazen subproces, jehoZ cilem je specifikace pozadav-
k. Proces zaCina oslovenim potencionalniho zakaznika. Ve vétsSiné pripadi docha-
zi ke kontaktovani spolecnosti ze strany zakaznika, ale vyjimkou neni ani osloveni
potencionalniho zdkaznika ze strany spolecnosti. Na zakladé osobni schiizky ob-
chodnika s klientem dochdazi k predstaveni produktu a nasledné k presné specifi-
kaci pozadavkil na vysledny produkt. Po blizsi specifikaci pozadavki provadi sys-
témovy analytik studii proveditelnosti a zhodnoceni naroc¢nosti implementace.
V souladu s touto studii je nasledné vytvoren navrh pokryti pozadavkl a potieb
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zakaznika. Pokud zakaznik s ndvrhem souhlasi, tak je vytvoren kone¢ny navrh re-
Seni. V pripadé, Ze ma zakaznik k navrhu néjaké pripominky, dochazi k upiesnéni
pozadavki a nalezeni vhodného reSeni spliiujiciho jeho pozadavky. Vysledkem této
faze je specifikatni dokument, ktery obsahuje podrobnou definici veskerych poza-
davkd a je dale predan jako podklad k uzavieni smlouvy.
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Specifikace
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Zakaznik

Pozadavky zakaznika

Chce zakaznik

pokracovat ve spolupraci? Spec

E 3cn
dokument

Ne

»

Obchodnik

Mavrh pokrytl
pczada\;kﬁ’a
potreb
zakaznika Souhlas Ukenceni speluprace
Specifikacn

zakaznik |
s navrhem? | Ano dokumant

Sestaveni
konegneha
navrhu reseni

Spolecnost

Informavani projektového Uzawreni smlouvy
manazera

Analytik

Studie
proveditelnosti

Obr. 7 Subproces Specifikace pozadavki
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6.2.2 Subproces Uzavieni smlouvy

Cilem tohoto procesu (obr. 8) je uzavieni smlouvy a predani navrhu projektu
k realizaci. Na zakladé detailni specifikace pozadavki od zakaznika a navrhu moz-
né realizace feSeni je projektovym manaZerem vytvorena definice rozsahu. Na-
sledné jsou specifikovany potiebné zdroje a ndklady a je provedena analyza rizik,
ktera mohou v priibéhu zpracovani projektu nastat. V neposledni radé projektovy
manazer urci realiza¢ni tym, kterému jsou v dalsi etapé ptirazeny jednotlivé ukoly.
Dilezitym vystupem tohoto procesu je harmonogram projektu. Za tvorbu harmo-
nogramu je odpovédny projektovy manaZer a spolu s obchodnikem a potencional-
nim zdkaznikem ho diikladné konzultuje. Vytvoreny harmonogram obsahuje bliZsi
informace o terminech zahajeni a predpokladaného dokonceni projektu. V pripadé,
Zze je zakaznikem harmonogram akceptovan, dochazi kvytvoreni a podpisu
smlouvy. Pokud zadkaznik s predloZenym harmonogramem neni spokojen, dochazi
k dalsim Upravam. Vysledkem tohoto procesu je tedy uzaviena smlouva mezi za-
kaznikem a spolecnosti a veSkeré dokumenty specifikujici projekt, které dale slouzi
jako podklady pro samotnou realizaci projektu a budouci spolupraci.
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Obr. 8 Subproces Uzavieni smlouvy

6.2.3 Subproces Realizace

Na obr. 9 je zobrazen priibéh realizace a prace na projektu. Po tispéSném uzavieni
smlouvy a zahajeni spoluprace se zakaznikem, je projektovym manaZerem zadan
novy projekt do systému. Na zakladé diive vytvorené specifikace pozadavki do-
chazi k rozloZeni projektu na jednotlivé ikoly a je tak vytvoren seznam ukold, kte-
ré je tireba k dokonceni projektu splnit. Projektovy manaZer nasledné podle har-
monogramu prifadi jednotlivym ukolim cas, za ktery je potreba je splnit. Poté jsou
ukoly ptirazeny vyvojovému tymu. Po dokonceni ukolu pracovnik helpdesku zkon-
troluje funk¢nost a v pripadé spravnosti dany tkol uzavre a preda na kontrolu za-
kaznikovi. V opacném piipadé, kdy je potieba praci opravit, je ikol znovu poslan
vyvojovému tymu.

Vyvojové oddéleni se sklada z projektového manaZera, pracovnika helpdesku,
programatorl a grafikli. Vyvojovy tym neobsahuje Zadného testera, tudiZ ¢innost
testovani spada na pracovnika helpdesku, ktery komunikuje se zakaznikem a resi
pripadné reklamace a pripominky.
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6.2.4 Subproces Predani zakaznikovi

Po dokonceni tkoll nasleduje uzivatelské testovani ze strany klienta. Po predani
produktu zakaznik komunikuje s projektovym manaZerem, ktery jeho pripadné
pripominky zhodnocuje, zda jsou relevantni vii¢i pivodnimu schvalenému navrhu
feSeni. V situaci, kdy jeho naméty k funkcnosti nejsou opravnéné, je zakaznik in-
formovan a pokud z jeho strany nejsou dalsi naméty k opravé, je projekt oznacen
jako uzavieny a je podepsan predavaci protokol. Pokud vSak zdkaznik objevi néja-
ké nesrovnalosti, které je potreba opravit, jsou tyto chyby reportovany prostied-
nictvim systému helpdesk a nasledné predany vyvojovému tymu k opravé.

Cilem tohoto procesu (obr. 10) je tedy prvotni testovani ze strany zakaznika
a zjisténi chyb. Vysledkem této faze je predani hotového projektu. Po predani na-
sleduje technicka podpora, kterd je poskytovana vSem zdkaznikiim, kterym byl
implementovan e-shop. Tato podpora je placena formou pausSalniho poplatku
a spociva v opravé nalezenych chyb v pribéhu pouZivani e-shopu a pripadné dopl-
néni nové funkcnosti do stavaji implementace formou objednavek.
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Obr.10  Subproces Pfedani zakaznikovi

6.2.5 Subproces Poimplementac¢ni podpora

Po predani a schvaleni dokonceného projektu nasleduje tzv. poimplementacni
podpora. Soucasti této faze je reportovani chyb ze strany zdkaznika a vytvareni
objednavek na doplnéni novych funkcionalit do stavajiciho reSeni. V pripadé poza-
davku na opravu chyb se zakaznik prostiednictvim systému spoji s pracovnikem
helpdesku, se kterym nasledné dané pripominky konzultuje. Pokud se jedna o po-
Zadavek na implementaci nové funkcnosti, tak probéhne konzultace novych poza-
davkil s projektovym manazZerem. Ten pak vytvoiri cenovou nabidku na danou
Upravu a posle zpét zakaznikovi k jeho schvaleni. Pokud zdkaznik s navrhem sou-
hlasi, jsou dané pozadavky predany na vyvojovy tym a nasledné zpracovany. Po
dokonceni veskerych uprav, je vysledna funkcionalita pfeddna zakaznikovi ke kon-
trole a schvaleni.
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6.3 Navrh inovacnich opatreni

Zavedeni metodiky Scrum s sebou nese nejen zmény v procesu fizeni projektt, ale
také nezbytné organiza¢ni zmény. Spole¢nost ma v soucasné dobé 10 programato-
rd, z toho 8 zamérenych na programovani samotného jadra a 2, ktefi maji na sta-
rost uzivatelské rozhrani a grafiku. Jak uz bylo refeno vySe, ve vyvojovém tymu
neni Zadny tester a jeho praci zastava pracovnik helpdesku, ktery po dokonceni
ukolu testuje zakladni funkcnost, ktera je naplni ukolu. Po dokonceni celého pro-
jektu je vysledek predan zakaznikovi, ktery nasledné provadi testovani a reportuje
ptipadné chyby a pripominky. Toto testovani finalni verze s sebou nese i nékolik
nevyhod. Ve vétSiné pripadi dochazi nejen k prekroceni harmonogramu, ale také
i ke zvyseni nakladd. To se také stalo i hlavnim diivodem pro pozadavek pirechodu
na metodiku Scrum. Ta totiZ zajistuje testovani v priibéhu celého Zivotniho cyklu
projektu. Casté testovani tak pomtize dfive odhalit p¥ipadné chyby a rychleji je
opravit.
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Organizacni zmény

Spole¢nost zaméstnava 2 specialisty helpdesku, kteri komunikuji se zakazniky,
zajistuji technickou podporu a poZadavky klientli dale predavaji na vyvojovy tym.
Pracovnici helpdesku prifazuji programatoriim ukoly podle jejich vytiZenosti. Ob-
vykle se tedy stav4, Ze se programatori presouvaji z jednoho projektu na druhy. To
z praktického hlediska miize zptisobit chaos nejen v organizaci prace, ale také mé-
né efektivni a prehledny kdd. I kdyZ je pevné dana syntaxe programovaciho jazyka,
kazdy programator ma jiné zvyklosti a pouzivané standardy. Pri hledani chyb
v kddu a opravach stavajici funk¢nosti je Zadouci mit dobre strukturovany a ko-
mentovany kéd. To miiZe velmi usnadnit budouci praci dalsich programatort. Pro-
to je nutné, aby zpiisob programovani mél jistou zavedenou konvenci, kterou bu-
dou vSichni ¢lenové tymu dodrZovat. PouZivani stanovenych pravidel zajisti tzv.
Code Review, jehoZ naplni bude kontrola kédu z hlediska zpiisobu zapisu podle
stanovené konvence kédovani. Protoze kazdy projekt je unikatni a ma dané zadani,
je dllezité byt detailné seznamen s pozadovanou funkc¢nosti. OvSem casty piechod
Pro efektivni a optimdlni vyuzivani agilni metodiky Scrum by bylo vhodné
rozdélit vyvojovy tym na 2 tymy, z ¢ehoz kazdy bude mit na starost piidélené pro-
jekty. V kazdém tymu budou 4 programatofti a 1 grafik. Toto rozdéleni s sebou mi-
mo jiné piinasi vyhodu v moZném soustiedéni programatorl na prirazené projek-
ty a detailnéjsi znalost funk¢nosti. Zpravidla tedy programatofi budou dostavat
ukoly, se kterymi uz maji néjaké zkusSenosti a danou problematiku dobfte znaji.

Stanoveni roli

Pro zavedeni agilni metodiky Scrum je potfeba urcit i dané role a definovat udalos-
ti, které jsou pro Scrum nezbytné. Veskeré kroky byly dikladné konzultovany
s vyvojovym oddélenim spolecnosti. V prvni radé je diilezité zvolit roli tzv. Scrum
Master a Product Owner. Dle dokumentace se v nékterych pripadech doporucuje,
aby vlastnik produktu byl zdkaznik. Zdkaznik se pak dale ucastni danych schiizek
a je do realizace piimo zapojen. V pripadé implementace e-shopt, kde se realizuje
vice projekti soucasné, neni mozné, aby zakaznik byl vlastnikem produktu. Po
konzultaci s vyvojovym oddélenim bylo dohodnuto, Ze roli vlastnika produktu za-
stane soucasny pracovnik helpdesku. Toto zvoleni je predevsim z toho divodu, Ze
je se zakaznikem béhem realizace nejvice v kontaktu a konzultuje s nim dané po-
zadavky a moznosti feSeni. Vlastnik produktu dale zastupuje zajmy vSech zucast-
nénych stran. Jeho hlavni odpovédnosti je kontrola nad priibéhem celého projektu.
Pri zahdjeni projektu vytvaii seznam pozadavkd, které je potreba splnit.

Dalsi roli, kterou bylo potreba zvolit je tzv. Scrum master. Tuto roli zastane
soucasny projektovy manazer. Jeho ikolem je dohled nad kaZdym sprintem a ce-
lym vyvojovym tymem. Role pracovnikii v rdmci procesu realizace z hlediska me-
todiky Scrum jsou definovany. Co se tyCe zavedenych nazvi pracovnich pozic, zl-
stavaji dosud pouZzivané nazvy (projektovy manazer, pracovnik helpdesku apod.).
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Nové udalosti

Z pohledu standardnich udalosti metodiky Scrum, je diileZité zvolit délku jednotli-
vych sprintli, ze kterych se cely pribéh vyvoje sklada. Vzhledem k riiznorodosti
a mnoZzstvi projektl byl zvolen tydenni sprint. Je to pfedevs$im i z dGvodu poim-
plementacni podpory, jejiZ soucasti jsou reklamace, které je nutné prednostné
opravit a mohou tak zasdhnout do predem stanoveného Sprint Backlogu. Tato si-
tuace pak narusuje zavedeny systém, kdy jsou pozadavky dané v seznamu ukold.
Miize tedy dojit k situaci, kdy se nékteré ukoly v souvislosti s reklamaci odsunou.
Témto staviim je dllezité se vyvarovat, a to zavedenim urceni priority tkold.

Dale je potieba zahdjit kazdodenni schiizky, které je vhodné dodrzovat ve
stejny cas. Cilem téchto schiizek je rychlé zhodnoceni prace predeslého dne a se-
znameni s naplni dnesSniho dne. Vzhledem k flexibilni pracovni dobé pracovnikd, se
budou tyto schiizky konat kazdy den v 10 hodin rano. Dalsim diileZitym milnikem
je schlizka zvana Sprint Review, ktera se kona vzdy po skonceni jednoho sprintu.
Naplni této schiizky je zhodnoceni piredeslého sprintu. Zde je dililezité zminit ves-
keré pozadavky, které se implementovaly a které se splnit nepodarilo. BEhem této
schiizky je zakaznikovi predstavena veSkera dokoncena funkcionalita. To prinasi
mnoho vyhod, predevsim ve véasném objeveni pripadnych chyb ¢i nesrovnalosti
a moznosti jejich rychlé napravy. Vyvojovy tym se také ucastni schiizky Sprint Re-
trospective, ktera slouZzi jako nastroj pro ziskani zpétné vazby daného sprintu. Jsou
zde zminény nedostatky ¢i pripominky k predeslému sprintu.

VeSkeré navrZzené inovacni kroky se tykaji a pfimo ovliviiuji predevsim proces rea-
lizace projekti a jsou zobrazeny v nasledujici podkapitole a prislusSném procesnim
diagramu (obr. 12).
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6.3.1 Navrh inovace subprocesu Realizace
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6.4 Soucasny stav IS/ICT

V soucasné dobé je ve spolecCnosti vyuZivana interni aplikace, ktera slouZzi jako
podplirny nastroj pro aktivity projektového rizeni. Aplikace umoznuje spravu pro-
jektli, ukolli a uZivateld. Pomoci konektoru je aplikace napojena na ekonomicky
informacni systém, ktery nasledné na zakladé vykazaného casu u jednotlivych uko-
14 vytvari navazujici fakturaci. Webova aplikace je také napojena na helpdeskovy
systém, na zakladé kterého jsou nasledné vytvareny jednotlivé ukoly. Do tohoto
systému maji pristup jak zadkaznici, tak i clenové vyvojového tymu.

Hlavnim pozadavkem spolecnosti je zavedeni agilni metodiky Scrum. Tato me-
todika nejvice ovliviiuje ¢ast realizace projektd. Interni webova aplikace vsak ne-
podporuje principy vyvoje projekti s vyuzitim metodiky Scrum. Z toho diivodu
vznikl poZadavek na vytvoreni nové webové aplikace, ktera bude v souladu
s novymi poZadavky a bude obsahovat funkénost umoznujici provadét jednotlivé
aktivity metodiky Scrum. Pro agilni fizeni projekti jiz existuje nékolik nastrojt, ty
vSak neni mozné pouzit z diivodu zadosti vyuzivani stavajici interni aplikace. Jedi-
nym feSenim se tedy jevi vyvoj aplikace formou pridavného modulu, ktery bude
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napojen na stavajici aplikaci. Vytvorena aplikace bude slouZit jako podpora vyvo-
jového tymu a bude tak soucasti procesu realizace projektii. V nasledujici kapitole
jsou bliZe popsany funk¢ni a nefunkéni pozadavky na tuto aplikaci.

6.5 Sbér a analyza pozadavkii
Funk¢ni pozadavky

Tato c¢ast shrnuje poZadovanou aplikac¢ni funkénost z pohledu budoucich uzivateld.
Analyza funkénich pozadavkli probihala mezi Cleny vyvojového tymu, nasledné
byly pak jednotlivé poZadavky shrnuty do formalni podoby.

¢ Realizace aplikace formou pridavného modulu do stavajici aplikace.
e Rozliseni uZzivateli a jejich prav.

e PrihlaSovani do aplikace pomoci uZivatelského jména a hesla.

e Evidence uzivateld.

e Sprava a evidence ukold.

e Prirazovani ukolt ¢lentim tymu.

e Podpora aktivit vyuZivajici metodiky Scrum.

e Zaznamenani ¢asu k ukolim.

e Prehledy vykazaného casu a jednotlivych ukolt

e Export piehledd do formatt pdfa csv.
Nefunké¢ni pozadavky

e Implementace formou webové aplikace s vyuzitim objektové orientovaného
jazyka PHP, ktery je pouzit i ve stavajici aplikaci.

Vyuziti databazového systému MySQL.

Zabezpeceni aplikace proti neopravnénému piistupu k internim datim.

Podpora platformy Windows.

Prehlednost aplikace a intuitivni uZivatelské rozhrani.

6.6 Identifikace uzivatelu a roli

Navrhovana aplikace bude slouZit predevSim pro podporu realizace. To znamena,
Ze ji budou vyuzivat ¢lenové vyvojového tymu, vlastnik produktu (Product Owner)
a vedouci projektu (Scrum Master). Na obr. 13 je zobrazen diagram uzivatel(, ktef{
budou aplikaci pouZivat.
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Obr.13  Uzivatelé

6.7 Diagramy pripadi uziti

VSichni uzivatelé systému maji spolecné aktivity prihlaseni a odhlaseni. Kazdy uZi-
vatel ma své prihlasovaci jméno a heslo. Pomoci téchto tidaji se do systému piihla-
Suji a na zakladé jejich ovérenti je jim umoZnéno se systémem pracovat.

V nasledujici ¢asti je pro kazdého aktéra uveden use case diagram, ktery zna-
zoriiuje funkcionalitu aplikace a jednotlivé Cinnosti, které sméji uzivatelé pro-
strednictvim aplikace vykonavat.

UzZivatel

Obr.14  Use case diagram Uzivatel
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Vo

Obr.15  Use case diagram Vyvojar
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Obr.16  Use case diagram Scrum Master
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Obr.17  Use case diagram Product Owner
6.7.1 Popis pripadi uziti
Zobrazit Product Backlog

UZivatel ma po prihlaSeni moZnost zobrazit Product Backlog, ktery obsahuje
vSechny vytvorené ukoly. V tomto prehledu je mozné filtrovat ukoly dle nazvu, ¢is-
la ukolu, prifazeného vyvojare, typu ukolu, stavu ¢i projektu, do kterého je kol
zarazen. Vyvojar si miize priradit ukoly, na kterych bude pracovat. Product Owner
i Scrum Master zde miiZe dale vytvaret ukoly, editovat nebo mazat. Po vytvoreni
ukolu je mozné ukolu priradit prioritu, dle které bude kol nasledné zpracovan.
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Zobrazit souhrnny report dochazky

Piehled souhrnu dochazky slouzi pro uZivatele Scrum Master a Product Owner.
Souhrn lze filtrovat dle uZivatele a nasledné exportovat do souboru ve formatech
.pdfa.csv.

Zobrazit Sprint

KaZdy uZivatel si miize v aplikace zobrazit Sprint. Cinnosti, které lze nasledné pro-
vadét jsou rozdéleny podle prav na zakladé roli uzivatell. Vyvojar si v této sekci
muze zobrazit aktudlni Sprint spolu s prifazenym Sprint Backlogem. Zde ma moz-
nost upravit prioritu a editovat prirazeného vyvojare. Ostatni uZivatelé mohou
v této casti vidét nejen aktudlni Sprint, ale i ostatni vytvorené Sprinty. V piehledu
mohou zaznamy editovat, mazat ¢i vytvaret nové. Po vytvoreni nového Sprintu, je
také mozné priradit tikoly z Product Backlogu.

Zobrazit vyvojovy tym

Aplikace také obsahuje sekci, ve které je moZné si zobrazit ¢leny vyvojového tymu.
Tento piehled zahrnuje zakladni idaje o jednotlivych ¢lenech tymu, jako je piihla-
Sovaci jméno, jméno, prijmeni, e-mail, aktivita a datum posledniho prihlaseni. Pro-
duct Owner muze v tomto pirehledu zaznamy editovat.

Zobrazit prirazené ukoly

Tato Cast slouZi pro vyvojare, kde po prihlaseni vidi své tkoly, na kterych pracuji.
V prehledu prirazenych kol mohou vyvojafti filtrovat tikoly dle jejich ¢isla, typu,
stavu ¢i projektu, do kterého je ukol prirazen. Dale je moZné tkoly editovat, kon-
krétné jejich stav a pocet odpracovanych hodin.
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6.7.2  Scénare pripadi uziti

Tab. 2 Scénar pripadu uziti Prihlaseni uzivatele do systému

Pripad uziti: Prihlaseni uzivatele do systému

Krok Role Akce

1 Uzivatel | Spusténi aplikace v prohliZeci.

2 Systém | Zobrazeni piihlasovaciho formulare.

3 Uzivatel | Vyplnéni prihlasovaciho jména a hesla.

4 Systém | Ovéreni spravnosti prihlasovacich udaju.
V pripadé spravnosti tidaji, je uzivatel na zakladé jeho prav

5 Systém | presmérovan na prislusnou stranku aplikace. V opa¢ném
pripadé je zobrazena hlaSka o Spatné zadanych udajich.

Tab. 3 Scénar pripadu uziti Editace priority ukolu

Pripad uziti: Editace priority ukolu

Krok Role Akce
1 Uzivatel | Volba,Aktualni Sprint“.
2 Systém | Zobrazeni informaci o Sprintu.
3 UZivatel | Zvoleni detailu Sprintu - Sprint Backlog.
4 Systém | Zobrazeni ptirazenych dkolt k danému Sprintu.
5 Uzivatel | Pomoci ikony pretazeni ukoli do pozadovaného poradi.
6 Systém Na zakladé .zok.)razeného pf)fadi systém uloZeni spravné
hodnoty priority do databaze.
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Tab. 4 Scénar piipadu uziti Zarazeni tikolu do Sprintu

Pripad uziti: Zarazeni ukolu do Sprintu

Krok Role Akce
1 Uzivatel | Volba ,Editace“ na zaloZce Sprint.
2 Systém | Zobrazeni piislusného formulare pro editaci.
3 Usivatel Pomoci checkboxii uzivatel zatrhne ukoly, které chce do
daného Sprintu priradit a poté klikne na , Ulozit".
4 Systém | Ulozi do databaze do tabulky s ukoly ID daného Sprintu.

Tab. 5 Scénar piipadu uZziti Export do .pdf

Pripad uziti: Export do .pdf

Krok Role Akce
1 Uzivatel | Zvoleni,Zobrazit souhrnny report” na zaloZce ,Dochazka“.
2 Systém | Zobrazeni piehledu zaznami dochazky.

3 Uzivatel | Volba,Export souhrnu do pdf*.

Vykresleni idaji dochazky do Sablony a nasledné stazeni

4 Systém souboru ve formatu souhrn-dochazky.pdf.

6.8 Datova struktura

Jak uz bylo zminéno vySe, aplikace bude napojena na stavajici systém, ktery pra-
covnici vyuzivaji. Cast dat, které bude aplikace vyuZivat, jsou totoZna s jiz zavede-
nymi daty. Jedna se predevsim o udaje o uZivatelich, ukolech a projektech. Po
uspésSném nasazeni a dikladném testovani aplikace bude databaze sjednocena
a udaje potrebné pro novy modul budou ziskdvana ze soucasné databaze. Samotné
napojeni na provozni server a nasledné databazi probéhne ve finalni fazi po do-
konceni testovani. Z tohoto dlivodu je vyvoj prototypu nového modulu zaloZen na
samostatné databazi, ktera obsahuje testovaci data a slouZi tak jen pro vyvojové
ucely. Nasledujici obrazek ¢. 18 znazornuje datovy model vyvojové databaze.
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Obr.18  Entitné rela¢ni diagram

V datovém modelu se vyskytuje devét entit véetné svych atributi. Nazvy entit
a atributli jsou v anglickém jazyce, a to z divodu zachovani konvence a standardi

vrvs

vyuzivané vyvojovym tymem piti kddovani. Mezi nejdllezitéjsi entity databaze pat-

I

Tasks - tato entita obsahuje veskeré ukoly a prislusné informace. Jsou v ni
evidovany odkazy na prirazeného vyvojare, stav tkolu, jeho typ, zarazeni do
daného Sprintu a projektu. Prostrednictvim prisluSnych ID lze ziskat informa-
ce z tabulek User, TimeEntries, TaskTypes, TaskStates, Sprints a Projects. Vzhle-
dem k situaci, Ze dany ukol naleZi vZidy pravé jednomu projektu, ale zaroven
kazdy projekt obsahuje mnoho ukold, je vazba mezi tabulkami Tasks a Pro-
jects, N:1. Co se tyka prirazeného stavu a typu ukolu, zde je vazba také fesena
typem N:1. To z diivodu, Ze kazdému tkolu nalezi vzdy praveé jeden typ a stav.
Naopak daného typu i stavu muize nabyvat vice ukoll. Stejna vazba se tyka
i mezi entitami Tasks a Sprints. Kazdy ukol je soucasti pravé jednoho Sprintu,
ale dany Sprint obsahuje vice ukold.

Users - zde jsou uloZeny informace o uZivatelich vyuZivajici aplikaci. O kazdém
uzivateli je evidovano jeho prihlasovaci jméno, heslo, celé jméno, e-mail, da-
tum posledniho prihlaseni, ID role a tymu, jehoZ je soucasti. Informace o rolich
a tymech jsou nasledné uloZeny v samostatnych tabulkach, ke kterym se pfi-
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stupuje pravé prostrednictvim ID. Vazba mezi uzivatelem a jeho roli je N:1,
a to z toho dlivodu, Ze kazdy uZzivatel zastava pravé jednu roli a naopak jednot-
livé role mohou byt predstavovany nékolika uzivateli. Kazdy uZivatel je Cle-
nem urcitého tymu, ktery obsahuje vice vyvojar.

e TimeEntries - vyvojari vykazuji sviij €as prostrednictvim zadavani dochazky.
Tyto tidaje jsou shromazdény v tabulce TimeEntries, kde kazdy zdznam nalezi
pravé jednomu ukolu.

e Sprints - zde jsou obsazeny veSkeré tudaje o vytvorenych Sprintech. Kazdy
Sprint obsahuje vice ukolli, naopak ukoly jsou zahrnuty vzdy v pravé jednom
Sprintu. Z toho dlivodu je mezi témito entitami vazba 1:N. U zdznamu Sprintu
je uloZen nazev, Cislo, informace o datu jeho vzniku, popis, datum ukonceni
a ID osoby, ktera jej vytvorila. U kazdého zaznamu je také evidovano ID tymu.
To vychazi z faktu, Ze vyvojari jsou rozdéleni do vice tymu, z nichZ kazdy ma
svij Sprint.

e Projects - tato entita obsahuje zdkladni ddaje o projektu. Projekt je slozen
z vice ukol{, které jsou obsaZeny v tabulce Tasks. Vazba mezi entitami Projects
a Tasks je tedy 1:N.

6.9 Modely IFML

Soucasti navrhu webové aplikace jsou IFML modely, které znazornuji strukturu
a chovani aplikace. Modely jsou vytvoreny v CASE ndstroji WebRatio s vyuzitim
pohledu SiteView. Pro lepSi prehlednost je celkovy IFML model rozdélen na dilci
modely podle pridélené role uzivatele.
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6.9.1 NeprihlaSeny uzivatel

[L] Application

o
AE,

e
AT

fﬁ'[D] Home o Internal system

Privatelnformations

Logout

E—»

Unsigned ussr

Obr.19 IFML model pro neptihlaseného uzivatele

Po pristupu do aplikace se uZivateli zobrazi ptrihlaSovaci formulat, kde musi vypl-
nit uzivatelské jméno a heslo. Na zakladé ovéreni zadanych udaji je uZzivatel pre-
smérovan na danou stranku odpovidajici jeho prirazené roli.

6.9.2  Vyvojar

Uzivatel v roli vyvojare vidi po prihlaseni seznam ukola (Product Backlog). V této
¢asti ma moznost ukoly filtrovat a nasledné k danému ukolu priradit vyvojare.
V menu aplikace ma dale moZnost zobrazit prirazené ukoly, dochazku, Sprint
a vyvojovy tym. V sekci Moje tikoly jsou vyvojari zobrazeny veSkeré ukoly, které ma
prirazeny. Zde muZe u ukoli editovat stav a pocet odpracovanych hodin. Pti editaci
stavu ukolu ma moznost vybrat z péti stavii, a to - udélat, ve vyvoji, revize kodu,
test a hotovo. V piehledu ukolli miize uZzivatel také filtrovat, a to podle ¢isla dkolu,
typu, stavu ¢i projektu, do kterého je ukol zarazen. Dalsi diilezitou sekci je Dochdz-
ka, ktera je rozdélena na dvé casti. Prvni je ¢ast Souhrn, kde vyvojar vidi souhrn své
dochazky dle filtrovaného obdobi. Druhou ¢asti je Moje dochdzka, kde jsou zobra-
zeny vSechny zaznamy. Tyto zdznamy lze jednak smazat, ale i editovat. Pri editaci
lze upravit ukol, ke kterému je dany zaznam prirazen, datum, pocet odpracovanych
hodin, stav ukolu, kterého se zdznam tyka a pripadné lze ptidat poznamku. Samo-
zirejmosti je také vytvareni novych zaznamu. Mezi prehledové ¢asti aplikace patii
zalozky Vyvojovy tym a Sprint. Pro vyvojare jsou tyto ¢asti pouze informativniho
charakteru. V prehledu Vyvojovy tym jsou uvedeni vSichni ¢lenové daného tymu. Je
zde uvedena informace o aktivité uZivatele, prihlaSovaci jméno, jméno, e-mail
a datum posledniho prihlaSeni. V ¢asti Sprint si mlze vyvojar zobrazit aktudlni
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sprint a s nim souvisejici informace, jako je jeho Cislo, nazev, popis, kdy byl vytvo-
fen a datum jeho ukonceni. Po otevireni detailu daného Sprintu jsou zobrazeny pfi-
fazené ukoly, tzv. Sprint Backlog, kde vyvojar miize ménit prioritu tkolu a priradit
vyvojare.

[L] Application H
]

[ ProductBackiog A (L] TimeEntries H

Task detail

TimeEntries

{3
Update item

Delete item

El

Create item

=

L1
Update task

Team

iy
arF

[ MyTasks

Scraller

o P

[] Change task state %

Change task state

L] Sprint H

Sprint detail

2]

send email

Obr.20 IFML model pro vyvojate
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6.9.3 Product Owner

Pro vlastnika produktu je klicova ¢ast Product Backlog, ktera slouZi pro tvorbu no-
vych Ukoll a editaci stavajicich. Pfi vytvoreni nového ukolu je zobrazen formular,
kde je potrebné vyplnit ¢islo ukolu, nazev, popis, ¢as, za ktery ma byt ukol dokon-
Cen, typ ukolu, stav, zarazeni do Sprintu a projektu. V pirehledu ukoli je také mozné
filtrovat zaznamy dle nékolika kritérii. Po otevreni detailu ukolu jsou uvedeny in-
formace o daném Sprintu, do kterého je tkol zarazen. V ¢asti Sprint ma Product
Owner moznost zobrazit nejen aktualni Sprint, ale také vSechny dosud vytvorené.
Pro uzivatele této role je také diilezitd sekce Dochdzka, kde ma uzivatel moznost
zobrazit souhrnny report, ktery lze nasledné exportovat do souborii o formatech
.pdf a.csv. v této Casti je samozirejmosti filtrace zaznam{, a to podle uZivatele.
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Obr. 21

IFML model pro uzivatele Product Owner
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6.9.4 Scrum Master

IFML model pro uZivatele v roli Scrum Master (obr. 22) je blizky ptedchozimu pro
vlastnika produktu. Mezi hlavni rozdily patii mozZnost editace vyvojového tymu
a zobrazeni sekce Sprint. V této Casti ma Scrum Master pravo zobrazit pouze aktu-
alni Sprint. Pravo editace a zobrazeni seznamu Sprint Backlog z{istava stejné.
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IFML model pro uZivatele Scrum Master
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6.10 Implementace

Implementace aplikace je zaloZzena na predchozi analyze pozadavki. Byly specifi-
kovany technologie, které jsou pfi implementaci pouZity. Vyvoj aplikace probihal
na lokalnim webovém serveru XAMPP. Po jejim dokonceni byla aplikace pro pre-
zentacni ucely nahrana na webhosting. Z diivodu predchozi kladné zkuSenosti byl
vybran PHP5 Freehosting. Dany webhosting podporuje PHP verzi 5.6 MySQL 5.6,
poskytuje prostor pro nahrani skriptd o velikosti az 50 MB a pro pristup pouziva
FTP a SSH. Pro splnéni ucelu je tedy vybrany webhosting dostacujici. Vytvorena
webova aplikace je dostupna na adrese www.bp-is.php5.cz/www/sign/in.
V soucasné dobé dostupna aplikace vyuZiva testovaci data a neni napojena na pro-
vozni databazi.

Aplikace je vytvorena s vyuZzitim open source PHP frameworku Nette. Frame-
work je zaloZen na navrhovém vzoru MVC (Model-View-Controller), ktery umoz-
nuje oddéleni aplikac¢ni logiky a samotného vzhledu zobrazeni koncovému uZivate-
li. V NetteFrameworku funkci Controlleru zastava Presenter, ktery stejné jako Con-
troller zpracovava pozadavky od uzivatele a nasledné generuje odpovédi. Aplikace
kromé defaultnich vyuZziva tyto presentery:

e ProductBacklogPresenter - zajiStuje spravu ukola.

e SignPresenter - slouZi k prihlaSeni do aplikace.

e SprintPresenter - zajistuje funkce pro spravu Sprintd.

e TasksPresenter - slouZi pro zobrazeni a spravu ptirazenych ukold.

e TeamPresenter - slouZi pro zobrazeni a spravu vyvojového tymu.

e TimeEntriesPresenter - zahrnuje funkcionalitu pro zobrazeni prehledu do-
chazky, jejiho vytvoreni, editaci a exportu.

Co se tyka prezentacniho navrhu aplikace, poZadavky na vzhled nebyly bliZe speci-
fikovany. Hlavnim kritériem bylo vytvorit prehlednou aplikaci s intuitivnim uZiva-
telskym rozhranim. Jednotlivé prvky jsou rozvrzeny tak, aby bylo zajisténo uZziva-
teli snadné ovladani. Pro samotny vzhled byl vytvoren vlastni kaskaddovy styl. Pou-
Zité barvy jsou v souladu s barvami ve stavajici aplikaci, na kterou bude nové vy-
tvorend aplikace napojena. Nékteré prvky aplikace vSak vyuZzivaji styl externi. Jed-
na se napriklad o rozsitujici komponenty DatePicker a DataGrid.

Pro rizeni prav a pristupli do jednotlivych ¢asti aplikace byl vytvoren model
AclManager, ktery obsahuje seznam pravidel pro identifikaci roli a prav k danym
zdrojlim aplikace. Nastaveni prav vyzaduje definici role, zdroje a operace, ktera ma
byt vykonana. Ukazka pouZiti roli a nastaveni ptistupu ke zdroji aplikace:

Sthis->acl->addRole ('scrum master');
Sthis->acl->addResource ('productbacklog') ;

Sthis->acl->allow('scrum master', 'productbacklog',
array ('default', 'edit', 'create'));


http://www.bp-is.php5.cz/www/sign/in
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Jak uz bylo vyse eceno, v aplikaci jsou tfi typy uzivateld. A to vyvojar, Scrum Mas-
ter a Product Owner. Pro vyvojové ucely a pristup do aplikace byli zaloZeni nasle-
dujici uzivatelé:

Tab. 6 Testovaci ptrihlasovaci udaje pro uzivatele

Role Login Heslo
Vyvojar v.prokopova devtest
Scrum Master j.novak scrumtest
Product Owner p.herout ownertest

Aplikace obsahuje jednoduchou uvodni stranku s ptihlaSovacim formularem. Po
prihlaseni je uzivatel prfesmérovan na prvni poloZzku navigace - Product Backlog
(obr. 23). Aplikace obsahuje horizontalni navigaci. V jeji pravé ¢asti jsou informace
o prihlaseném uZivateli a volba odhlaseni. V levé ¢asti jsou pak jednotlivé polozky:

e Product Backlog,
e Sprint,

Moje ukoly,
Dochéazka,
Vyvojovy tym.

Product Backlog Sprint  Mojetkoly  Dochizka  Vivojovy tym Pibliden: Veronika Prokoper | Odhlsit
Filtr
Sprint- v N _Piifazen- v Typ- v Staw- v | Projekt- v g

% Cislo ikolu Projekt Typ Stav Piifazen Nazev Vytvoreno Cas (h) Odpracovino (h) A

+ Projekt 1 bug Test Veronika Prokopovi Cookielista 2242016 100 250
E3  Detail sprintu

+ Projekt objednivka  Inprogress  Veronika Prokopovi Modul doprava zdarma 28.4.2016 350
E3  Detail sprintu

+ | 83364 Projekt 1 bug Todo JanNovik Nefunkéni konektor moneyss 3i4.50i6, .65 108
E3  Detail sprintu

@ | o Projekt 1 bug Inprogress.  Veronika Prokopovk Neplenesend objednivly 20420 o K5n
E3  Detailsprintu

*  Soms Projekt s bug Inprogress  Veronika Prokopovi Nasazeni modulu hromadnd spréva dat 22.4.2016 2.00 100
E3  Detail sprintu

® | 333 Projekt 1 objednivka  Todo Petr Klusitek Mapastrinek 22.4.2036
B3  Detail sprintu

% a8y Projekt 1 bug Test Katefina Kovalékovi Implementace platby Payll 2242036 6.00 100
B3  Detail sprintu

Obr.23  Product Backlog

Na nasledujicim obrazku (obr. 24) je zobrazen aktudalni sprint. Po kliknuti na detail
sprintu, je zobrazen Sprint Backlog, ktery obsahuje vSechny prirazené ukoly do
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daného sprintu. Pomoci funkce drug & drop je mozZné presouvat ukoly a tim ménit
jejich prioritu.

Product Backlog Sprint Moje koly Dochizka Vivojovy ym

Aktudlni sprint

Filtr
e - D

Cislo sprintu Nizev Popis Vytvoiil Vytvateno Datum ukondeni A

2 Sprint = sprintz Jan Novik 352016 1052016

a Sprint Backlog
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Obr. 25 zachycuje formular pro vytvoreni nového sprintu. Po vyplnéni tdajl a pti-
déleni tymu je mozné pomoci checkboxt u jednotlivych ukolt pridat vybrané ukoly
do daného sprintu.
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Obr.25  Formular pro novy sprint

Ve vSech sekcich aplikace lze zobrazena data filtrovat podle nékolika kritérii, ktera
jsou prizplisobena zobrazovanym datiim, coZ umoZiiuje snadnéjs$i orientaci
v datech. V piipadé vztahi mezi vice tabulkami propojenymi prostrednictvim KIicg,
je zobrazena roletka pro vybér dané hodnoty. Pro filtraci data je mozné vybrat
konkrétni Casovy usek, napriklad tyden nebo mésic. Lze zadat ale i vlastni defino-
vané rozmezi. Tento druh filtru ma vhodné vyuziti predevsim v ¢asti Dochdzka, kde
je mozné diky nému zobrazovat prehled dochazky za specifické obdobi.



Vlastni FeSeni 63

Na prehledech je také implementovano strankovani, které poskytuje rychlejsi
presun mezi jednotlivymi zaznamy. Pro kazdé strankovani je nastavena hodnota
poctu zaznamd, od kterého se strankovani zobrazuje.

KaZzdy prehled obsahuje razeni, u kterého je mozné nastavit zobrazeni pouze
pro zvolené sloupce. Jinak receno, pro sloupce, pomoci kterych nechceme prehled
radit, Ize tuto funkci vypnout. Tato funk¢nost se tyka i filtrace. Lze jasné definovat,
které sloupce maji byt soucasti filtrace a které naopak ne.

VSechny prehledy zaznamt obsahuji funkcnost tzv. inline editace. Pri dvojkli-
ku na dané pole, je mozné ho editovat a pri stisknuti klavesy enter, se dana zména
uloZzi. Prehledy obsahuji i klasikou editaci prostiednictvim edita¢ni ikony u kazdé-
ho zaznamu a nasledného zobrazeni editacniho formulare. Inline editace vSak
umoziuje provadét rychlejsi Gpravy. Pri editaci jsou kontrolovany vstupni hodnoty
a pri jejich Spatném zadani jsou zobrazeny informacni hlasky. Pro zadani data do
formulare je vyuZita komponenta DatePicker, ktera ma uzivatelsky privétivé zob-
razeni a umoziuje vybér data prostiednictvim zobrazeného kalendafte.

6.11 Testovani a nasazeni aplikace

Soubézné s implementaci probihalo testovani definovanych funkénich pozadavkii.
Po dokonceni prototypu aplikace probéhla ve vybrané firmé prezentace navrzené-
ho reSeni. Zastupci vyvojového tymu byly s danym reSenim spokojeni a podle jejich
tvrzeni, aplikace odpovida zadanym pozadavkiim. Poté mohlo zacit samotné testo-
vani aplikace ve vyvojovém prostiedi. Testovani probihalo v nékolika fazich.
Nejdiive bylo potreba ovérit napojeni na server a komunikace s databazi. V dalsi
fazi se testovani ucastnili ¢lenové vyvojového tymu, kteri se zamérovali predevsim
na testovani funkcnosti. Toto testovani zahrnovalo ovéreni odkazu, tvorbu, editaci
a mazani zaznamu. Soucasti testovani byla také kontrola rozhrani aplikace, zda je
uzivatelsky privétiva a intuitivni.

6.12 Navrhy na vylepSeni

[ pres kladné ohlasy béhem testovani aplikace, se objevily navrhy na vylepSeni.
Tyto nové poZadavky by bylo moZné zahrnout do vyvoje aplikace v dalsi fazi.
V budoucnu by aplikace mohla byt rozsifena o nasledujici funkcionalitu:

e automatické zasilani souhrnu dochazky - vZdy na konci mésice zasilani pre-
hledu na email.

¢ jazykové mutace - pridani moZnosti zobrazit aplikaci v anglickém jazyce.

e tvorba dokumentace k ukolim - moznost ukladani ptiloh a dopliiujicich sou-
bort, obrazki apod.
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V oblasti projektového rizeni v IT je vyuZivano nékolik druhi metodik a nastrojt.
Obor informacnich technologii prochazi neustalym vyvojem a spolu s nim také ros-
tou poZadavky na zdokonalovani softwarovych produktii a sluzeb. Pro kvalitu pro-
duktu je stéZejni pravé metoda jeho rizeni a vyvoje. Tradi¢ni, tzv. rigor6zni meto-
diky vyuZivané pro vyvoj softwaru se stavaji nedostacujicimi, a proto vznikly agilni
metodiky. Pravé agilni metodiky umoziuji rychly vyvoj a dynamickou reakci na
ménici se pozadavky zakazniki. Hlavni odliSnosti téchto dvou pristupt je zptlisob
specifikace poZadavki. V pripadé pouZiti rigor6znich metodik jsou poZadavky de-
finovany v pocatecni fazi projektu, naopak agilni metodiky umoznuji zménu poza-
davkil v priibéhu projektu. V agilnim vyvoji je kladen velky diraz na zakaznika.
Zakaznik je zapojen do vyvoje béhem celého priibéhu Zivotniho cyklu projektu.
Dilezitou soucasti je neustala interakce nejen uvnitf vyvojového tymu, ale i se za-
kaznikem.

Agilni metodiky jsou vyuZivany predevsim ve Spojenych statech. V poslednich
letech dochazi krostoucimu trendu téchto metodik i v Ceské republice.
Z uvedenych vysledkil prizkumu vyplyva, Ze u dotazovanych prevazuje vyuzivani
agilni metodiky Scrum. Hlavnim diivodem pro jejich zavedeni je pak zvySeni pro-
duktivity, kvality produktu ¢i zjednoduSeni vyvojového procesu. Ackoliv tyto me-
todiky vykazuji velké mnoZstvi vyhod, jejich pouzivani ve vyvoji softwaru neni pri-
1iS obvyklé. V porovnani s ostatnimi pristupy ma vyuziti agilnich metodik pfi rizeni
projektli témér 50 % zastoupendi. S prihlédnutim k jejich vyvoji a vzniku, tedy pfri-
blizné prelomu 20. a 21. stoleti, je tento pokrok vSak vyrazny. Prevaha tradi¢nich
metodik pti vyvoji a fizeni projekt miiZe byt zplisobena nejen nedostate¢nou zna-
losti agilnich metodik, ale také nedtivérou v nové, inovativni pristupy a zmeény, kte-
ré mohou s jejich zavedenim nastat.

Pro znazornéni procesu tizeni projektli byla vyuzita notace BPMN. Procesni
diagramy poskytuji pfehlednou a nazornou predstavu o pribéhu celého procesu
projektového tizeni. Hlavni vyhodou je moZnost dekompozice procesu, coz umoz-
nuje jeho detailni popis. Namodelované diagramy pak slouZi nejen pro zobrazeni
soucasného stavu procesu, ale také i pro jeho naslednou optimalizaci. Na zakladé
analyzy procesnich modell je mozné pozorovat nedostatky procesu a navrhovat
jeho inovace.

Pravé zavedeni metodiky Scrum se stalo soucasti této prace. V praci jsou bliZe
popsany zakladni principy a podstata této metodiky. Pro agilni vyvoj a rizeni pro-
jektli je dostupnych nékolik nastrojl. Tyto aplikace nabizi mnoho funkci a ve vétsi-
né pripadi jsou k dispozici ve formé webovych aplikaci. V soucasné dobé spolec-
nost vyuziva vlastni interni aplikaci, ktera vSak nepodporuje principy agilniho vy-
voje projektl a proto neni pro navrhované zmény vhodna. Hlavnim pozadavkem
spolecnosti bylo vyuZiti stavajici aplikace a z tohoto diivodu neni mozné pouzit jiz
dostupna reseni.

Pied samotnou implementaci webové aplikace je vhodné danou aplikaci na-
modelovat a znazornit tak jeji strukturu a chovani. K tomuto ucelu slouZi specifické
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modelovaci jazyky urCené pravé pro vyvoj webovych aplikaci. V praci byl vyuZit
relativné novy jazyk IFML, ktery vznikl ptibliZzné v roce 2014 v navaznosti na jazyk
WebML. Hlavnim rozs$ifenim, které IFML oproti svému predchidci nabizi, je moz-
nost vyvoje mobilnich aplikaci. Pro modelovani aplikaci pomoci notace IFML slouZi
nastroj WebRatio. Pomoci IFML modeli Ize vyjadrit chovani a interakci mezi uZiva-
telem a aplikaci. Metodika IFML vSak nepodporuje analyzu a specifikaci poZadav-
ki, kterd je pro modelovani funkcionality nezbytna. Proto je vhodné pouzit Use
case diagramy jazyka UML. Na vytvorené diagramy lze pak navazat pfi tvorbé [FML
modeld. Nastroj WebRatio umoZnuje na zakladé vytvorenych modeld generovani
kédu. Nevyhodou je vSak omezeni generovani pouze v jazyce Java. S ohledem na
vyvoj notace IFML i nastroje WebRatio je moZné v budoucnu ocekavat pridani
moznosti generovani i do jinych programovacich jazyki.

Prototyp aplikace spliiuje témét vSechny pozadavky spole¢nosti a ptres drobné
nedostatky je zcela funkeni. V dalsi fazi vyvoje by mély byt postupné doplnény no-
vé funkcionality. Jedna se o automatické zasilani souhrnu dochazky, kdy by se mél
vZdy na konci mésice zasilat prehled dochazky na uvedeny email. Dal$Sim rozsire-
nim je pridani moZnosti zobrazit aplikace v anglickém jazyce. Pfinosnou funkcio-
nalitou by také byla moZnost ukladani dopliujicich soubord k dkoliim. Po tpra-
vach nasledné probéhne opétovné testovani a napojeni na provozni databazi.
V pripadé spokojenosti vyvojového tymu lze v budoucnu doporucit rozsireni apli-
kace o tvorbu projektii, evidenci poZadavki, cenovych nabidek, harmonogramu
projektt Ci tvorbu dokumentace. Toto rozsiieni by také znamenalo Gpravu propo-
jeni se stavajicimi informacnimi systémy.
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Cilem této prace bylo navrhnout inovaci rizeni projektli ve zvolené firmé, ktera se
zabyva vyvojem e-shopt a dal$imi sluzbami podporujici obchodovani na internetu.
Soucasti inovace bylo zavedeni agilni metodiky Scrum a s ohledem na tuto metodi-
ku navrhnout zmény workflow fizeni projektdi. Dil¢cim cilem prace bylo navrhnout
prototyp webové aplikace, slouZici jako podpora vyvojového tymu.

Prvni ¢ast prace byla vénovana teoretickym znalostem z oblasti projektového
fizeni. Byly bliZze definovany zakladni pojmy, oblasti projektového rizeni, vyznam
procesniho Fizeni a Zivotni cyklus projektu. Tato c¢ast se také zabyvala pristupy
k fizeni a vyvoji softwarovych projektt. Byly diskutovany tradi¢ni a agilni metodi-
ky vyvoje, jejich vyhody a nevyhody. Agilnim metodikam byla vénovana samostat-
na kapitola, kde byl bliZe specifikovan princip agilnich metodik, soucasny stav uzi-
vani a divody pro jejich zavedeni. Cast této kapitoly byla zaméiena na konkrétni
agilni metodiku Scrum, kde byly blize popsany zakladni principy této metodiky
a postup pfri jejim zavedeni do podnikového prostredi.

Pred praktickou Casti bylo nezbytné zvolit vhodné nastroje a technologie, po-
uzité pri realizaci vlastniho teSeni. VSechny prostiedky byly bliZze popsany
v samostatné kapitole.

Dalsi cast prace je zaméfena na analyzu informacnich tokl a procesu rizeni
projektd. V avodu této casti byla charakterizovana spolecnost a jeji struktura. Na-
sledné byla provedena analyza procesu fizeni projektt, na jejimz zakladé byly po-
moci notace BPMN namodelovany procesni diagramy. Na zakladé soucasného sta-
vu, byly navrhnuty a detailné popsany zmény v procesu rizeni projektt. Veskeré
inovacni kroky byly navrZeny s ohledem na metodiku Scrum. Poté byl vytvoren
novy procesni model ¢asti realizace projekti.

S ohledem na soucasny stav IS/ICT byl navrZen prototyp webové aplikace za-
jiStujici hlavni oblasti realizace projektd pri dodrZeni metodiky Scrum. Navrhu
aplikace predchazela analyza funkc¢nich a nefunkénich pozadavkl. Funkéni poza-
davky byly nasledné zobrazeny pomoci Use case diagramt. Struktura dat aplikace,
vcetné atributd a vazeb mezi jednotlivymi entitami, byla zndzornéna ve formé en-
titné rela¢niho diagramu.

Soucasti navrhu aplikace bylo vytvoreni IFML modelt, které znazornuji struk-
turu a chovani aplikace. Tyto modely byly vytvofeny pomoci Case nastroje WebRa-
tio. Vytvorené modely se pak staly zakladem pro samotnou realizaci. Webova apli-
kace byla implementovana pomoci jazyka PHP a Nette Frameworku. Vysledny pro-
rotyp aplikace byl prezentovan a nasledné testovan ¢leny vyvojového tymu ve spo-
le¢nosti. Na zavér prace byla diskutovana mozna vylepSeni funkcionality. Veskeré
pripominky a navrhy na rozsireni se stanou predmétem dalsSiho vyvoje aplikace. Po
uspésnych ohlasech ve spolecnosti lze konstatovat, Ze se podarilo splnit stanoveny
cil prace a do budoucna lze v dané firmé predpokladat vyuziti vytvorené aplikace.
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